






SUPER : 

MIT ORIGINAL 

ASTERIX-POSTER 



Qm a B'omiey 88 
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Diese Riesenauswahl an hochwertiger deutscher Software 
zu Taschengeldpreisen kann Ihnen nur KINGSOFT bieten! 
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IRIDON 



Unser neuester Action-Renner für den AMIGA. Ein superschnelles, horizontal scrollendes Spiel mit prächtiger Grafik und 
vielen Digisounds. Der gesamte PAL-Bildschirm wird als Spielfläche ausgenutzt. Für AMIGA. 




Weitere KINGSOFT-Hits f ür 

AMIGA 



EMETIC SKIMMER 

Ihre Aufgabe ist es, ein Raumschiff 
mit Spezialausstattung durch die 
Verteidigungslinien des Compu- 
ters zu steuern und ihn zu zerstö- 
ren. Für AMIGA./—V /-— \ /rra 



MIKE " THE MAGIC DRAGON 
Mike ist ein kleiner Drachenjunge, 
der vom Professor Dragan Dra- 
chenklau entführt wurde, und ei- 
nen Ausweg aus dessen Labor 

Für AMIGA. CäWf) l V5 



CHALLENGER 19.95 

CITYDEFENCE 29.95 

CRUNCHER FAQORY 19.95 

DEMOLmON 19.95 

EMERALOMINE 29.95 

FUPFLOP 19.95 
FORTRESS UNDERGROUND 29.95 

KARATE KING 49.95 

KARTING GRAND PRIX 29.95 



PHALANX 19.95 
PHALANX II- The Retum 29.95 

PINBAU. WIZARD 49.95 

QUIWI 49.95 

SOCCER KING 29.95 

SPACE BATTLE 19.95 

STRIP POKER 29.95 

TYPHOON 49.95 

WILLY THE KID 29.95 
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TERRA NOVA 

Hervorragendes Weitraumspiel 
mit welch scrollender, schön ge- 
zeichneter Hintergrundgrafik und 
vielen verschiedenen, animierten 
Gegnern. - — .. x — •>. j 

Für ATARI ST. C« V m \ 'J'J 

fr 3 

SPITZEN-SOFTWARE 
MADE IN GERMANY 



Weitere KINGSOFT-Hits für 

ATARI ST 




EMERALDMINE 29.95 SOCCER KING 

FLIP FLOP 29.95 SPACE PILOT 

KARATE MASTER 29.95 STRIP POKER 

KARTING GRAND PRIX 29.95 TYPHOON 

QUIWI 49.95 WILLY THE KIC 



29.95 
29.95 
29.95 
49.95 
29.95 



GHAMiMlEREK 




\ ) \mmmmtmr 



für tat! alle Computer -Typen, dl* geqen 
erstklAMlo* Berahfung Spiel« vonintor- 
natforulem Niveau «hntiben. Wenn Sie 
Interoue haben, wenden Sie tith noch 
heute j 



GRÜNER WEG 29 ■ 0-51 00 AACHEN 
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eitung. 6 
ckutfche Anleitung! Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlun- 

Slbt's jeden Monat zahlreiche Neuerscheinungen für AMIGA und ST - 
Ort unseren kostenlosen Gesamt -Katalog anfordern! 



KINGSOFT-Produkte erhalten Sie unter anderem in 
ausgewählten Fachabteilungen von: 

wvs»«/s ^ 



-Morton 
Horton 
Horten 
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Die Kästchen 

und ihre 
„Bedeutung": 



Um dem Leser unsere Beur- 
teilung der in ASM vorgestell- 
ten und getesteten Software- 
Programme in kurzer und 
übersichtlicher Weise, den- 
noch aber aussagefähig und 
umfassend zu übermitteln, 
hat sich die Redaktion wie- 
derum für eine Darstellung in 
Form von Bewertungskästen 
entschieden. 

Hierbei haben wir uns auf die 
unserer Meinung nach we- 
sentlichsten Punkte der je- 
weiligen Themengebiete be- 
schränkt. Da sich einheitliche 
Bewertungskriterien für die 
verschiedenen Software- 
Sparten nicht finden ließen, 
konzentrierten wir uns bei je- 
dem Gebiet auf diejenigen 
Aspekte, die zur Beurteilung 
am wichtigsten waren. 
Um die einzelnen Punkte mit 
größtmöglicher Genauigkeit 
zu bewerten, entschieden wir 
uns „Noten" von bis 12 zu 
vergeben. Diese Abstufung 
erlaubte uns, die Beurteilung 
knapp zu halten und damit 
platzsparend zu arbeiten, um 
möglichst viele Programme 
vorstellen zu können; gleich- 
zeitig hatten wir die Möglich- 
keit, auf einen Blick eine Zu- 
sammenfassung des gete- 
steten Programmes zu prä- 
sentieren. 



Herzlichen Glückwunsch . . . 

... mit dem Kauf dieser ASM haben Sie sich für ein 
hochwertiges Produkt entschieden, das Sie optimal 
über die Vorgänge auf dem Software-Markt infor- 
miert. Die technischen Daten werden Sie in Verzük- 
kung... „Aus! Schluß mit diesem Blödsinn!" Das ist 
doch der falsche Text, Mann. Die Sache mit dem CD- 
Player..." Wir möchten uns an dieser Stelle für unse- 
ren Fehler bei der Datenübermittlung entschuldigen 
und geben Ihnen im Anschluß den richtigen... Auf 
Wiedersehen, meine Damen und Herren. Das war der 
Bericht aus Bonn - Das Wetter: 



So, nun haben wir wieder Ord- 
nung in die Angelegenheit ge- 
bracht. Friedhelm Nawattnu 
gibt das Wort zurück an die 
ASM-Redaktion. Wir möchten 
Euch in aller Kürze vermelden, 
daß wir wieder ein paar ganz 
dolle Knaller auf die Tische be- 
kommen haben, die Euch si- 
cherlich gefallen werden. Da 
wären beispielsweise Terra- 
mex, Platoon, Universal Military 
Simulator, Jinxter oder das fas- 
zinierende Eishockey-Spiel 
Hattrick zu nennen. Dann lest 
mal los! Desweiteren sind wir 
den Wünschen zahlreicher 
ASM-Leser nachgekommen, 
um unter dem Titel „Level 2" ei- 
ne Dauertest-Reihe zu starten, 
bei der jeweils vier Redakteure 
an einem Spiel/Programm hän- 
gen und darüber berichten. Wir 
starten diese heute mit Electro- 
nic Arts'„Mini-Putt". 



Die Public Domain-Freunde 
werden hoffentlich nicht traurig 
sein: Wir wollten uns für die 
„PD-Ecke" etwas mehr Zeit las- 
sen, um Euch noch besser in- 
formieren zu können. So wer- 
den wir Euch in der nächsten 
Ausgabe eine geballte Ladung 
an Infos, Adressen und 
Literatur entgegenschleudern. 
Martina wird in dieser Ausgabe 
über eine Cracker-Party be- 
richten. Sie hat recherchiert, 
wie Cracker organisiert sind, 
wie sie arbeiten und wie sie ihre 
Illegalen „Geschäfte" abwik- 
keln. Ferner kommt auch Marc 
Cale von System 3 bei einem 
Kurz-Interview zu Wort. Beson- 
ders interessant für Euch er- 
scheinen unsdie Wettbewerbe: 
Neben vielen guten Preisen 
wird von Magic Bytes auch eine 
Hollywood-Reise für zwei 
Personen organisiert, die 




Chefredakteur Manfred Kleimann 
„zwischen" Mini Pütt und Terramex. 



„cineastisch" mit der Versof- 
tung von Pink Panther auf den 
Amiga zusammenhängt. Das 
Preview von Paulchen durfte 
natürlich nicht fehlen. Ein köst- 
liches Teil! 

Alles weitere solltet Ihr den 
„1000 und einer Zeile" der 
brandneuen ASM entnehmen, 
die Ihr ja schon fest in den Hän- 
den haltet. Viel Spaß dabei! 

Eure ASM-Redaktion 




Action Games 6 

Feedback - die Leserseite 19 

Die Cracker feierten - ASM war dabei 26 

Kopfnuß: Legacy of the Ancients 30 

Die Gewinner aus ASM 1/88 32 

Gesammelte Werke - was gab's 
bisherinASM? 33 

ASM-Dauer-Power: Mit Paulchen Panther 

nach Hollywood 53 

Sport-Kaleidoskop 58 

Level 2 - wie kommt man weiter? 

Harte Games im Dauertest 60 

Denk- und Strategiespiele 72 

. 78 
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Ein Arcade-Adventure der Extraklosse: 
TERRAMEX läßt Spielerherzen höher 
schlagen 



Vorschau: Ein erster Blick auf die neuen 
Activision-Games 
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34 Die Software-Hitparade j^QTLlNS, 



Oldie but Goodie: Wizard's Crown 80 



Neues aus der Spielhalle - 
Eindrucke von der IMA '88 



82 



ASM-Adventure-Corner 86 

Nachrichten-Telegramm 92 

Interview: Mark Cale stand 

Rede und Antwort 93 

Secret Service: 

Tips für Insider & Freaks 96 

ASM-Schachecke 104 

DerASM-Bazar 107 

Kleinanzeigen in ASM 108 

Der Flop des Monats: Rocky 115 

Anwender in ASM: 

Programme für Profis 116 

Konvertierungen 124 

Education - spielend lernen und lehren 128 

Die ASM-Generalkarte 129 

Game Over - Kontaktadressen 130 

Inserentenverzeichnis 130 




Eine „Nachbetrachtung" von Calgary 
WINTER OL YMPIAD '68 4 




Umstrittener Film - umstrittenes Spiel? 
Der Erfolgsstreifen PLATOON wurde 
versoftet - wie hart ist das Ganze? 
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Ein Hit für ganze zehn Mark: OMX 
KIDZ bringt's auf der ganzen Linie 
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Sckirm un(( Robert ffitgen a"ort 
Durch die VWken immerfort. 
Und der Jlirt ffiegt vrsit voran, 
Stosst zuletzt am ftrmtnet an. 
V\?o der Wind sie hingetragen, 
Ja, das weiss kein Jensen zu sagen, 



Ohne Geduld läuft hier — 
überhaupt nichts: MINDEN 
ist die Computerversion des 
beliebten Patience. Wir , 
haben es getestet 

PINK „Paulchen" 
PANTHER fliegt nach 
Hollywood - aber 
nicht allein. Einer ' 

von Euch kann mit 
auf die Reise gehen, 

I 
verlost einen Flug in 
die Filmmetropole, , 

Unterbringung (I 

natürlich inbe- 
griffen! 
Alles 
weitere 
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LEGACY OF THE ANCIENTS: 

Wir haben die NuO geknackt 
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Unzählige Variacionsmöglichkehen 
bietet UNIVERSAL MILITARY SIMULATOR 76 
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Action Games 



Nicht einfach! 



Programm: Octapolis, System: 
C-64, Preis: Ca. 35 Mark 
(Kass.), ca. 45 Mark (Disk.), 
Hersteller: English Software, 
England, Muster von: English 
Software. 

Es gab einmal ein Spiel, das 
überzeugte schon allein durch 
das überaus gute und flüssige 
Scrolling. Der Name dieses 
Spiels war: Uridium. Nun, was 
das Scrolling betrifft, so gibt es 
nun ein Programm, das es mit 
Uridium aufnehmen könnte, 
wenn, ja wenn nicht das Ruk- 
keln bei niedriger Geschwin- 
digkeit wäre. Gemeint ist das 




neueste Produkt von ENGLISH 
SOFTWARE für den C-64. OC- 
TAPOLIS. 

Bei diesem Spiel scrollen auf 
einem gesplitteten Bildschirm 
insgesammt 4 (in Worten, VIER) 
Flächen! Eine auf der oberen, 
drei weitere auf der unteren 
Bildschirmhälfte. Von der Gra- 
fik her erinnert OCTAPOLIS 
stark an Sanxion von Thalamus. 



(drückt man den Feuerknopf, 
dann steuert man das untere, 
sonst das obere Schiff), dann 
kommt man damit recht gut klar. 
Dabei kann ich auch gleich ei- 
nen einfachen Trick verraten. 
Nur das obere Schiff steuern, 
dies reicht völlig aus, um die Si- 
tuation unter Kontrolle zu hal- 
ten. Beide Schiffe schießen 
dauernd, so daß man den 
Feuerknopf (in diesem Bild) nur 
zum Steuern braucht. Hat man 
eine genügend große Zahl von 
Gegnern abgeschossen, dann 
kann man an einer bestimmten 
Stelle landen. 

Und hier beginnt dann das, was 
OCTAPOLIS von den üblichen 
Ballergames unterscheidet. 
Man landet nämlich mitten in 
einem Jump-and-Run-Spiel! 
Dabei muß man mit seinem 
Astronauten fünf verschiedene 
Bilder durchqueren. Grafisch 
sieht das Ganze wie eines der 
alten Gerüst-Spiele aus. Was 
diese Sequenz unbedingt se- 
henswert macht, das sind die 
großen, sehr schön gezeichne- 
ten Software-Sprites. Aller- 
dings flattern einem auch eine 
Menge „normaler" Sprites um 
die Ohren Um die Bilder zu 
durchqueren, braucht man 
schon eine Menge Übung und 
Geschicklichkeit. Man sollte 
sich die Wege, die man ein- 
schlägt, unbedingt merken, 
denn beim ersten Versuch wird 
man diese Aufgabe wohl kaum 
lösen können. Schade ist, daß 
der Astronaut, den man als 
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Dies ist aber nur in der „Baller- 
sequenz" so. Ähnlich wie bei 
Sanxion sieht man sein Schiff- 
chen einmal von der Seite und 
einmal von oben. Der Unter- 
schied zwischen beiden Spie- 
len liegt darin, daß man bei OC- 
TAPOLIS beide Schiffe (die in 
Wirklichkeit ja nur eines sind) 
steuern kann - und dies unab- 
hängig voneinander! Das kann 
einen ganz schön verwirren. 
Hat man sich aber erst einmal 
an die Steuerung gewöhnt 



Spieler steuert, auch nur ein 
monochromes, noch dazu 
nicht sehr schön gelungenes, 
Sprite ist. Ach so, ich vergaß zu 
sagen, daß man natürlich nur 
eine begrenzte Zeitspanne zur 
Verfügung hat. Trotzdem muß 
man an einigen Stellen des La- 
byrinths warten, bis man eine 
günstige Gelegenheit erwischt, 
um an einem Gegner vorbeizu- 
kommen. Erschwert wird das 
Ganze noch dadurch, daß eini- 
ge der Gegner nicht abge- 



schossen werden können. Aber 
nicht nur die Gegner können ei- 
nem hier einen schnellen, 
schmachvollen Tod bereiten; 
beim Springen ist unbedingt 
darauf zu achten, daß man nicht 
zu tief fällt! Hat man es dann 
endlich geschafft, so gelangt 
man in den zweiten Level. Auch 
dieser beginnt mit der Ballerse- 
quenz, um dann in das Gerüst- 
spiel überzugehen. Logisch, 
daß den Spieler hier andere 
Grafiken und andere Gegner 
erwarten. Der Sound des 
Spiels ist hingegen weder 
Fleisch noch Fisch, will sagen: 
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Nicht gerade das Gelbe vom Ei, 
aber auch nicht unbedingt 
schlecht. Höchstens Durch- 
schnitt! Insgesamt betrachtet 
ist OCTAPOLIS eines der be- 
sten Ballerspiele, ein echterHit! 
Wer also einen C-64 besitzt, der 
sollte unbedingt zugreifen! Be- 
reuen wird er es nicht! 

Ottfried Schmidt 



Grafik 9 

Sound 7 

Spielablauf 10 

Motivation 10 

Preis/Leistung 9 
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Zwischen Cut 



Programm: Dan Dare II, Sy- 
stem: Schneider (angeschaut), 
Spectrum, C-64, Preis: (Kas- 
setten) ca. 28 Mark (Disketten) 
etwa 42 bis 45 Mark, Herstel- 
ler: Virgin Games, London, 
England, Muster von: Virgin 
Games. 

Vor gar nicht allzulanger Zeit 
bekamen wir die Versoftung ei- 
nes britischen Software-Hel- 
den zu spüren. VIRGIN GAMES 
zeichnete für die Abenteuer 
des Dan Dare verantwortlich. 
Nun hat man es gewagt (die be- 
rühmte GANG OF FOUR war 
der „Übeltäter"), einen Folge- 
Band mit dem Titel DAN DARE II 
unters Volk zu bringen. Der Un- 
tertitel: MEKON'S REVENGE. 
Die Story: Dan Dare's Gegen- 
spieler, der verschrumpelte 
Mekon, sinnt auf Rache. Zu tief 
sitzt der Stachel der Niederla- 
ge, die die wenigen Dan-Dare- 
Spieler ihm letztendlich beige- 
bracht haben. Mekon's Treens 
(seine ehemalige Elite-Truppe) 
scheint für die Machtübernah- 
me der Erde nicht mehr geeig- 
net. Grund genug für Mekon 
(also Virgin), sogenannte „Su- 
per Treens" ins Rennen zu 
schicken. Diese wurden em- 
bryoartig dargestellt. Sie befin- 
den sich in einer Plexi-Glas- 
Blase und warten auf Aktivie- 
rung. Dan Dare soll und muß 
wieder versuchen, das Unheil 
abzuwenden und die Erde vor 
dem Außerirdischen zu retten, 



indem erdieSupertreens elimi- 
niert. Zu diesem Zweck begibt 
er sich auf das Schiff der Su- 
pertreens und Mekons, um in 
allen vier Leveln neben den ein- 
geschlossenen Wesen auch 
wichtige strategische Einrich- 
tungen zu zerstören Dan hat ei- 
ne starke Truppe auf seiner 
Seite, die ihm bei der recht 
schwierigen Aufgabe helfen 
wird. . . 

Nachdem ich die Anleitung 
durchgelesen hatte, scrollte ich 
zum Schneider und legte den 
„Postboten" (Datenträger) ein 
Schon nach einigen Sekunden 
meldete sich das Titelbild bei 
mir. Ich wählte Dan, und schon 
ging's ohne Vorwarnung los! 
Ich sehe: einen Uniformierten 
mit Mütze (Dan Dare), der mich 
irgendwie an einen Briefträger 
erinnert. Sein Fahrzeug ist hier 
nicht etwa das Fahrrad; unser 
moderner Postler sitzt auf ei- 
nem Space-Schlitten, der aus- 
schaut wie ein Schlauchboot 
mit Maschinengewehr. Wie aus 
dem Nichts tauche Ich nun im 
ersten Level auf. Sechs Leben 
habe ich zur Verfügung. Ob das 
reicht? Nun, zunächst einmal 
nicht. Denn: Ich muß mich erst- 
mal an das physikalische Ge- 
setz der Trägheit gewöhnen. Im 
Klartext: Die Steuerung ist ge- 
wöhnungsbedürftig, da ich im 
feindlichen Schiff ständig ge- 
gen den „Auftrieb" zu kämpfen 
habe. So, jetzt hab' ich's raus! 
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Action Games 



Nach Gutdünken 



Programm: Taekwondo, Sy- 
stem: Amiga, Hersteller: Anco 
Software LTD. 35 Westhill, Dar- 
tford, Kent DA1 2EL, Preis: ca 
30 DM, Muster von: [3~4l . 

Es ist mal wieder soweit, Test- 
zelt, (Oh Gott, wie poetisch, es 
reimt sich sogar.) Ich lege also 
in froher Erwartung die Diskette 
ein, und nach kurzer Warte- 
zeit wieam Amiga üblich, er- 
scheint das Titelbild des Ac- 
tiongames TAEKWONDO. 

Soweit, sogut. Wie der Be- 
schreibung zu entnehmen ist, 
kann man nun mit dem Joystick 
Bewegungen ausführen, die 
dieser mehr oder weniger, eher 
weniger, auch in Bewegungen 
auf dem Bildschirm umsetzt. 
Aber TAEKWONDO von ANCO 
ist wirklich nicht das Actionga- 
me, in dem es unbedingt auf 
prompte Reaktion auf die Joy- 
stickbefehle ankommt. Es ist 
nämlich durchaus möglich, daß 
man die ersten beiden Levels 



(von insgesamt sechs) nur 
durch Halten einer einzigen Be- 
fehlskombination bewältigt. 



wirklich besser hätte lösen 
können. Na, jetzt ist aber erst- 
mal Schluß mit der Kritik. Man 




Diese Kombinationen gehören 
glücklicherweise, oder sollte 
ich lieber sagen unglücklicher- 
weise, zu denen, auf die das 
Game gut anspricht. Als weite- 
rer Minuspunkt wäre die Ani- 
mation der Figuren zu bewer- 
ten, die man auf dem Amiga 



muß ja den Programmierer 
auch mal loben. Da wären z.B. 
die Hintergrundscreens, die 
ihm meiner Meinung nach sehr 
schön gelungen sind, wie auch 
der Sound, der zwar nur darin 
besteht, daß sich die Kämpfer 
wie verrückt anschreien, aber 



zumindest als lebensecht zu 
bezeichnen ist. 

Ach, Ich Schussel, jetzt hätte 
ich es doch fast vergessen: es 
existiert natürlich auch eine 
Anzeige darüber, in welcher 
Verfassung sich die beiden 
Spieler (entweder CPU und Du. 
oder Du und Freund/in) sich 
befinden. Lustigerweise ist 
auch eine Scoreanzeige in das 
Programm eingearbeitet, die 
anscheinend nach Gutdünken 
Punkte verteilt. Es ist z.B. mög- 
lich, daß man für einen Treffer 
300 Points erhält, aber in der 
nächsten Sekunde bekommt 
man, außer dem Schmerzens- 
schrei des Gegners, leider kei- 
ne Reaktion. Alles In allem ist 
TAEKWONDO in meinen Augen 
keine lohnenswerte Anschaf- 
fung, da das Game viel zu 
schlecht auf Joystickbefehle 
anspricht und außerdem viel zu 
einfach ist, um einen Spieler 
entsprechend motivieren zu 
können, damit er, zumindest 
gemessen an Spielhallenprei- 
sen, auf seine Kosten kommt. 
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Schnell den Weg nach unten 
gewählt und alles abgeballert, 
was mir in den Weg kam. Dum- 
merweise hatte ich versehent- 
lich meine eigenen (Post-)Kol- 
legen per Eilboten in den Ha- 
des versandt. Peinlich! Ich fand, 
ich sollte es gleich noch einmal 
probieren und meine eigenen 
Leute in Ruhe lassen. Nur: Wie 
unterscheide Ich Freund und 
Feind? Bei den nächsten Ver- 
suchen schien es anfangs ganz 
gut zu klappen - doch manch- 
mal hatte ich eben doch aus 
Versehen die Kumpels In der 
Hektik „frankiert" und in die 
ewigen Jagdgründe ge- 
schickt.. 

So nach und nach hat's der 
Manni dann kapiert. Er hat sich 
vorgetastet zu den strategisch 
wichtigen Elementen der Fein- 



de. Laser draufgehalten, und 
schon hatten die Supertreens 
die ersten Kontroll- Stationen 
verloren. Fies Ist es, daß man in 
einer bestimmten Zeit (in der 
Post-Sprache „Acht-Minuten- 
Takt") seine Mission erfüllt ha- 
ben muß. Der Kampf gegen die 
Uhr fordert seinen Tribut: 
Schon wieder werde ich hek- 
tisch, ballere die eigenen Jungs 
nieder und beiße mich an fal- 
schen Postfächern (zu zerstö- 
rende Generatoren) fest. 
Schließ gelingt es mir trotz Wi- 
drigkeiten doch, das Kraftfeld 
von Mekon zu zerstören. Jetzt 
mache ich mich auf die Suche 
nach einem Gang, der mich 
zum nächsten Level führt. Ich 
finde dort eine Tür. Auf diessel- 
be schießen. Tür öffnet sich au- 
tomatisch. Schnell rein, Türe 





verschließen. Denn jetzt geht 
das erste Level in die Luft. Hin- 
ter der Tür bin ich sicher vor der 
Explosion... 

Wem die Mission zu einfach er- 
scheint, kann aus dem An- 
fangsbild (Stick nach links) 
auch den Bösewicht Mekon 
spielen. Die Aufgabe des Un- 
holdes ist es, seine Super- 
treens zum Leben zu erwecken, 
Dan Dare's Garde mit Hilfe sei- 
ner Treens niederzumetzeln 
und In die folgenden Level zu 
gelangen. 

DAN DARE II ist grafisch gese- 
hen (Schneider) recht gut. Das 
Spiel ist ziemlich schnell und 
bietet Abwechslung. Leider 
fehlt das typisch Comic-artige, 
was besonders bei der 64er- 
Version des Vorgängers so be- 



eindruckte! Eine Anzeige im 
unteren Teil des Screens zeigt 
Ihnen, welche Erfolge Ihre Ak- 
tionen gebracht haben. Trotz 
der ansprechenden Schnei- 
der-Grafik und der Rasanz des 
Games (und der vorbildlichen 
Anleitung plus einem Über- 
sichtsplan) konnte ich mich 
nicht 100prozentig für DAN 
DARE II erwärmen. In der Post- 
ler-Sprache könnte man sa- 
gen: „Kein Anschluß unter die- 
ser Nummer!" 

Manfred Kleimann 
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Action Games 



Der Eierklau geht um 



Programm: Crack'ed, System: 
Atari ST, Preis: Ca. 60 DM, Her- 
steller: Atari Corp. USA, Muster 
von: 121 / [T3l. 
Das friedliche Ballerspiel, da ist 
es nun endlich! Das erste 
Schießspiel, das wohl mit hun- 
dertprozentiger Sicherheit 
nicht auf der Liste der indizier- 
ten Programme der Bundesan- 
stalt für jugendgefährdende 
Schriften auftauchen wird. ATA- 
RI ist es wirklich gelungen, ein 
Spiel zu entwickeln, in dem Ac- 



Und dann geht es auch schon 
los. Vor uns sehen wir eine herr- 
liche grüne Wiese mit einem 
riesigen Baum. Auf der Erde 
und in der Baumkrone befinden 
sich nun Nester, die mit den zu 
beschützenden Eiern prall ge- 
füllt sind. Natürlich währt der 
Friede nicht lange, und schon 
greifen gierige Elstern und Eu- 
len nach dem begehrten 
Schmaus. Auf der Erde macht 
sich bereits eine listige Schlan- 
ge an unser Nest. So, nun aber 




tion zwar großgeschrieben 
wird, das man aber seinem 
sechsjährigen Sohn ebenso 
wie hartgesottenen „Bild- 
schirm-Rambos" bedenkenlos 
zum Spielen geben könnte. Ich 
kann mir gut Eure ungläubigen 
Gesichter vorstellen, aber 
CRACK'ED ist wirklich erfri- 
schend andersl 
Die Story ist so einfach wie ge- 
nial. Es geht darum, den Hüh- 
nereierbestand der Rooster 
Ranch vor allerlei gierigem Ge- 
tierzu schützen. Dies geschieht 
mit Hilfe eines Fadenkreuzes, 
das mittels Maus über den ge- 
samten Bildschirm gesteuert 
werden kann. Im entferntesten 
Sinne erinnert der Spielablauf 
an das legendäre Missile Com- 
mand. 



nichts wie los! 

Mit gezielten Schüssen ver- 
wandeln wir das Federvieh in 
einen Braten oder nehmen ihm 
einfach ein paar Federn ab. Er- 
wischt man nun eins der Vie- 
cher erst, nachdem es sich das 
El schon geholt hat, so läßt es 
dieses natürlich vor Schreck 
fallen, und es kann mittels 
Druck auf die linke Maustaste 
und dem Fadenkreuz aufgefan- 
gen werden. Jetzt kann man 
das Ei behutsam in ein Nest zu- 
rückbefördern. 

Eine am unteren Bildrand be- 
findliche Zeitleiste sagt uns, wie 
lange wir noch durchhalten 
müssen. Puh, das wäre erst ein- 
mal geschafft! Jetzt wird abge- 
rechnet. Sind noch mindestens 
1 2 Eier übrig geblieben, so wer- 




den Sie in eine Packung getan, 
und es wartet ein saftiger Bo- 
nus. 

Als nächstes steht die Bonus- 
runde an, bei der man mit der 
Henne der Rooster Ranch wilde 
Gefechte austragen muß. Ziel 
ist es, die zeitweise auftau- 
chende Henne mit einem fri- 
schen Ei zu bewerfen. Trifft man 
daneben oder wirft zu spät, so 
streckt Sie das Hinterteil in die 
Höhe und bombardiert uns 
gleichzeitig mit einem frischen 
Ei. Ein herrlicher Spaß! Nach 
Abschluß dieser erfrischenden 
Zwischenrunde wird es nun 
wieder ernst. 

In mehreren Leveln geht es nun 
wieder darum, die begehrten 
Eier an verschiedenen Schau- 
plätzen (im Meer, in einem Gei- 
sterschloß, in der Kanalisation 
und im Weltraum) zu beschüt- 
zen. Hat man dies alles bewäl- 
tigt, so beginnt das Spiel mit ei- 
nem höheren Schwierigkeits- 
grad von vorn. 

Fazit: CRACK'ED ist wirklich ein 
nettes, unbeschwertes Spiel- 
chen. Die Backgrounds sind 
comicartig gezeichnet und se- 
hen sehr lustig aus. Auch die 



4er-Träger 

Programm 

Golden Gumes. System: C 

1 28. Preis: Ca 1 DM (Kasset- 

. .'ersteller: Bubble Bus, 
England, Muster von: Bubble 
Bus. 

n Insel kommt 
.v-Budget- 
Spielesammlting 
Markt, diesmal mit vier untei 

Spielen, s 
waren die Unterschiede einer 
Kompilation so drastisch wie 
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KANE, ein einstmaliger ASM- 
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Motivalion und Ablauf verdient. 
Sowohl Gialjk als auch Sound 
wissen einigermaßen zu Ober- 
zeugen 

SURFCHAMP isl ein Wellenrei- 
terspiel mit mehreren Levels, 
aber zuvielen Details uni 
perkomplmerter Steuerung 

k und Sound sind nurwe- 
end, 
BURNIN' RUBBER isl 
schlimmste, aber auch äl 



Sprites und deren Animation 
gehören eindeutig zum geho- 
benen Standard auf dem ST. 
Die Maussteuerung ist sehr 
präzise. Durch den relativ ho- 
hen Schwierigkeitsgrad bleibt 
auch die Motivation ziemlich 
lang bestehen. Eigentlich gibt 
es an CRACK'ED überhaupt 
nichts auszusetzen. Lediglich 
der Sound ist unter dem Durch- 
schnitt Man hat hier von vorn- 
herein ein eher simples Spiel- 
prinzip gewählt, dieses aber 
beinahe perfekt programmiert. 
Freunden von eher friedlichen 
Spielen wird CRACK'ED gefal- 
len. 

Sicher wird es seine Anhänger 
aber auch unter den ganz jun- 
gen Computerfreunden finden. 
Dieses Programm ist sicher 
kein Hit, kann aber durchaus 
eine ganze Weile gut unterhal- 
ten. 

Bendrik Muhs 
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Action Games 



Auf der Suche nach Dr. Eyestrain - oder: 
wie man sich vor Meteoriten schützt 




Programm: Terramex, System: 
Atari ST (getestet), C-64 (gese- 
hen), Spectrum, Schneider 
CPC, Amiga, MSX, Preis: ca. 
35,-- DM (Kassette), ca. 50,- 
bis 75,- (Diskette), Hersteller: 
Grand Slam Entertainments 
Ltd., Victory House, Leicester 
Place, London, WC2H 7NB, Mu- 
ster von: siehe Hersteller. 
Wer verständlicherweise von 
den Spielhallenumsetzungen 
die Nase voll hat und nach et- 
was Originalem (oder vielleicht 
sollte man Originelles sagen) 
Ausschau hält, der wird von ei- 
nem brandneuen Produkt aus 
dem englischen Softwarehaus 
GRAND SLAM ENTERTAIN- 
MENTS begeistert sein. Das 
Spiel, es handelt sich um TER- 
RAMEX, ist in den Bereich der 
Arcade-Adventures einzuord- 
nen. Ich habe für Sie die Atari 
ST-Version getestet. Doch zu- 
nächst etwas über die Story 
und Ihre Aufgabel Vor ca. zwan- 
zig Jahren hat ein gewisser Pro- 
fessor Eyestrain vorausge- 
sagt, daß ein Meteorit mit der 
Erdkugel zusammenstoßen 
wird. Doch da ihn alle Wissen- 
schaftler über diese Theorie 



den Hals hängen hat, und 
schließlich Wllbur Fortisque- 
Smithe, der als Engländer na- 
türlich nicht fehlen darf. Jeder 
dieser Charaktere hat im Spiel 
seine eigene Grafik, Stärken 
und Schwächen (die Sie natür- 
lich selbst herausfinden dür- 
fen!). Meine Lieblingsfigur ist 
Hans Krusche, mit Uniform und 
Pickelhaube gerüstet. Und 
schon steht man inmitten des 
Gefechts, pardon, mitten in der 
Landschaft. Während im Hin- 
tergrund eine Melodie zu hören 
Ist, die auch nach längerem 
Spielen nicht „ohrenbetäu- 
bend" wird (!), bewege Ich mei- 
nen Helden durch die Gegend. 
Aufpassen sollte man auf Stei- 
ne, hinter denen sich Schlan- 
gen verbergen. Diese kommen 
nämlich In bestimmten Interval- 
len hervor und haben es natür- 
lich auf unseren Retter abgese- 
hen. Ebenso hinderlich sind die 
Säuretropfen, die von Höhlen- 
decken tropfen, Stelnzeitflug- 
tlere und Mutanten. Hier ist ge- 
naues Timlng erforderlich. Na 
ja, die erste Schlange soll ja 
kein Hindernis sein, und so 
steuere ich auf einen Staub- 




ausgelacht haben, ist er ver- 
schwunden. Natürlich ist es 
nun soweit gekommen, daß tat- 
sächlich ein Meteorit die Erde 
bedroht, und Professor Eye- 
strain wäre der einzige, der Ihn 
zerstören könnte. Also startet 
man am besten eine Suchak- 
tion nach ihm. Und genau hier 
greift der Spieler ein. 
Als erstes muß ein geeigneter 
Mann ausgesucht werden, der 
sich eine solche Aufgabe zu- 
traut. Zur Wahl stehen fünf Her- 
ren: Frankreichs berühmtester 
Duellist, Henri Beaucoup; Big 
John Caine, ein unerschrocke- 
ner Kämpfer, der sich gerne mit 
Grizzly-Bären anlegt; Hans 
Krusche, der typisch militäri- 
sche Deutsche; der JapanerWu 
Pong, der elf Fotoapparate um 



sauger zu. Kaum stehe ich da- 
vor, sitzt Krusche schon darauf. 
Na, dann aufwärts bitte. Wie ein 
Münchner im Himmel suche ich 
mir alle Gegenstände zusam- 
men (und das sind nicht gerade 
wenige). Auf jeden Fall sollte 
man den Regenschirm, das Faß 
(findet man, indem man vom 
Anfangspunkt einmal nach 
oben und dann nach links 
geht!) mitnehmen. Lustig ge- 
macht: Die mitgenommenen 
Dinge werden auf den Köpfen 
von Trägern (Negern) plaziert. 
Jeweils drei von Ihnen sind in 
der unteren rechten Bild- 
schirmecke zu erkennen. Mit 
den Tasten „1" und „2" kann 
man sich noch mehr Träger 
aussuchen, mit der Taste „S" 
(und nicht „5". wie In der Anlei- 



tung gedruckt) wird der Gegen- 
stand links außen mit dem zur 
Zeit benutzten Gegenstand 
ausgetauscht. Wer nicht genau 
weiß, wann er welchen Gegen- 
stand benutzen soll, drückt ein- 
fach „T". Die Spielfigur überlegt, 
zeigt in einer Art Sprechblase 



sind die vier Leben recht 
schnell aufgebraucht. Fürs Au- 
ge gibt es wirklich genug zu se- 
hen, selbst die Hintergrund- 
landschaften sind ordentlich 
und detailliert. Noch ein Wort zu 
den Spielfiguren: Der Japaner 
kann aufgrund seiner Größe 
„nicht so große Spünge" ma- 




den nötigen Gegenstand und 
nickt. Weiß er hingegen nichts, 
schüttelt er mit dem Kopf. Das 
Ganze ist sehr schön animiert. 
Aber auch wenn der Spieler et- 
was falsch macht, schüttelt die 
Figur ratlos mit dem Kopf. Es 
gibt aber noch mehr Animatio- 
nen, wie z.B. bei der Ballonfahrt 
(Tip; Blasebalg mitnehmen), 
bei der Überquerung einer pro- 
visorischen Holzbrücke (India- 
na Jones läßt grüßen) und viele 
mehr. Bis zum Laboratorium ist 
es ein weiter Weg (doch auch 
der weiteste Weg lohnt sich). 
Dort kann man durch ein Tele- 
skop den Meteoriten beobach- 
ten. Und hiererkennt man einen 
Nachteil gegenüber anderen 
Versionen: Das Spiel läuft auf 
Zeit, die aber beim ST nicht ein- 
geblendet wird. Lediglich wenn 
man einen Blick durchs Tele- 
skop wagt, erkennt man, was 
die Stunde geschlagen hat. Ist 
man nun bis zum Professor 
durchgedrungen, fordert er be- 
stimmte Gegenstände, damit er 
einen Meteoritenabwehr- 

schirm bauen kann. Dabei soll- 



chen, von ihm ist also abzura- 
ten. Als optimal hat sich Hans 
Krusche oder Big John Calne 
bewährt. Das Ohr zeigt sich 
durch eine Hintergrundmelo- 
die befriedigt, und die Spielmo- 
tivation ist sehr hoch. Ich selbst 
habe mehrere Stunden unun- 
terbrochen gespielt, um wenig- 
stens bis zum Labor zu kom- 
men, und es hat mir sehr viel 
Spaß gemacht! Für den Atari ST 
das Arcade Adventure über- 
haupt! Von den anderen Ver- 
sionen habe ich nur die C-64 
Vorversion gesehen, die grafik- 
mäßig noch etwas „schwach 
auf der Brust" ist. Aber das kann 
ja noch werden. Fazit: Ein run- 
dum gelungenes Spiel. Ab die 
Post (und vergessen Sie die 
Flöte nicht - warum? Das 
werden Sie recht schnell 
merken...). 



» Ein faszinierendes Spiel« 



te man Ihm auch nicht im Weg 
stehen. Aber finden Sie ihn 
erstmal, denn es ist wirklich 
nicht einfach. Während des 
Spielens hat sich auch ein 
Nachteil bemerkbar gemacht. 
Man kann leider keine Spiel- 
stände abspeichern, und somit 



Stefan Swiergiel 



Grafik 11 

Sound 10 

Spielmotivation 12 

Spielablauf 11 

Preis/Leistung 11 



12 



Achtung! Großer TERRAMEX-Wettbewerb in dieser Ausgabe. 
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Action Games 



Abgekupfert, oder wie . . .? 



Programm: Thunderboy, Sy- 
stem: Amiga, Preis: Ca. 50 
Mark, Hersteller: Rainbow Arts, 
Gütersloh, Muster von: [42] . 
Erinnert Ihr Euch noch an Won- 
derboy, Activision's „Dschun- 
gelbuch-Variante", die vor etwa 
einem dreiviertel Jahr er- 
schien? Nun ist der Held des 
Spiels wieder zurück, unter 
neuem Namen zwar, aber an- 
sonsten hat sich nicht viel ge- 
ändert. RAINBOW ARTS hat 
das neue Programm in der Rei- 
he der Time Warp Productions 
herausgebracht, es in eine dem 
„Original" überaus ähnliche 
Verpackung gesteckt und ihm, 
um allen Irrtümern vorzubeu- 
gen, den Namen THUNDER- 
BOY gegeben. 

Auf meine Frage an RAINBOW- 
ARTS-Geschäftsführer Marc 
Ulrich, ob man angesichts die- 
ser Ähnlichkeiten nicht 
Schwierigkeiten mit Actlvision 
befürchte, bekam ich zur Ant- 
wort, daß schließlich Grafik und 
Sound stark verändert worden 
seien und ein Spielprinzip oh- 
nehin nicht geschützt werden 
könne. Sei's drum. Schauen wir 
uns das Game mal an. Nach 
dem beängstigend langen La- 
devorgang erscheint der Vor- 
spann und dann, wiederum 
nach einiger Zeit, der erste 
Screen. Nun sieht man Thun- 
derboy In der Mitte des Moni- 
tors stehen, über ihm eine 
Energieanzeige, seine durch 
Köpfe dargestellten sechs Le- 
ben und den Score in der linken 
oberen Ecke. Wie schon bei 
Wonderboy muß der Held seine 



wa herabrollenden Felsbrok- dem man ein Level abge- 

ken, erinnert so stark an das schlössen hat. Hier werden nun 

„Vorbild", daß sich ein Vergleich die Punkte für übrigbehaltene 

der beiden Programme natür- Energie und Leben donnernd 



1 ' ' ' ' ' ' 




auf das Konto des Spielers gut- 
geschrieben. 

Alles in allem hat mir THUN- 
DERBOY nicht mal schlecht ge- 
fallen. Es ist zwar nicht unbe- 
dingt das, was man sich unter 
einem Super-Amlga-Pro- 

gramm vorstellt; aber irgend- 
wie entwickelt man doch einen 
ziemlichen Ehrgeiz, den Score 
zu verbessern und das nächste 
Level zu erreichen. Noch bes- 
ser hätte mir das Spiel aber 
dann gefallen, wenn es wirklich 
ein neues Programm gewesen 
werde. 

Bernd Zimmermann 
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lieh aufdrängt. Fangen wir mit 
den Grafiken an, die mir bei der 
Acf/Ws/ön-Version wesentlich 
besser gefallen haben als bei 
dem mir nun vorliegenden 
RAINBOW-ARTS-Produkt. Für 
den Amiga finde ich die Grafi- 
ken zu detailarm, ja, teilweise 
klotzig. Der Sound, die Effekte 
eingeschlossen, wurde bei 
THUNDERBOY durchgehend 
digitalisiert, was ja nun auch 
nicht unbedingt ein Kunststück 
ist. Die Schwierigkeit ist jedoch 
gegenüber Wonderboy enorm 
gestiegen; wer gegen die 
Skorpione, Fledermäuse, 

Geier, Bienen Schmetterlinge, 
Schnecken und anderes Getier 
bestehen will, muß schon eini- 
ge Zeit üben. Nützlich sind da- 
bei natürlich die Äxte, die man 
bekommt, wenn man über die 




von einem mit magischen Kräf- 
ten ausgestatteten Drachen 
entführte Freundin wiederfin- 
den und aus den Klauen der 
Bestie befreien. Hierzu rennt er 
durch den Urwald, überspringt 
Hürden, die Ihn bei Berührung 
Energie kosten, sammelt 
Früchte, die ebendiese (die 
Energie) wieder zurückbrin- 
gen, und kämpft mit zahlrei- 
chen Tieren, die ihm das Leben 
wahrlich schwer machen. 
Das alles, von der Spielidee bis 
hin zu vielen der Details, wie et- 



hier und dort liegenden Dino- 
sauriereier hinweg geht. 
Ein großer Nachteil des Pro- 
gramms ist, daß trotz der lang- 
wierigen Ladezeit die High- 
Score-Tabelle zwar erscheint, 
die Scores aber nicht abge- 
speichert werden. Störend ist 
auch, daß man beim Verlust ei- 
nes Lebens nicht an der zuletzt 
erreichten Stelle, sondern Im- 
mer wieder von vorn, allerdings 
in demselben Level, beginnen 
muß. Schön gemacht ist dage- 
gen die Bonuswertung, nach- 



Mein Hanau rar den C-64 




Programm: Chain Reaction, 
System: Spectrum 48/128, 
Schneider CPC, Commodore 
64/128 (getestet), Preis: Je 
nach Version 30 bis 35 Mark 
iKass.), 45 Mark (Disk.). Her- 
steller: Durell. Eastern Avenue. 
Lichf ield, Staffs WS 1 3 6RX. Mu- 
ster von: Durell. 
Ihr wundert euch über die 
Überschrift; na gut, dann will 
ich Euch erklären, worum es 
geht. Du. das heißt die todes- 
mutige Spielfigur, hast die Auf- 
gabe, achtzehn in einem Atom- 
kraftwerk verstreute Behälter 
mit radioaktivem Müll aufzu- 
spüren und zu vernichten. Auf 
Deinem Weg durch das AKW 
triffst Du auf die verschieden- 
sten Gefahren. Beispielsweise 
Robotwaffen und intensive ra- 
dioaktive Strahlung. Doch Du 
bist in der „glücklichen" Lage, 
daß Dir der beste Schutzanzug, 
ein Jetpack und ein sehr 
durchschlagskräftiges Ma- 
schinengewehr zur Verfugung 
stehen. Die Zeit, die Du hast, um 
diese Behälter zu finden und Im 
ersten Raum des Spieles zu 
versenken, bemißt sich auf eine 
halbe Stunde. Eine „saumäßig" 
knappe halbe Stunde. Aber 
wenn man sich erstmal einge- 
spielt hat und sich halbwegs in 



dem AKW mit den sieben Eta- 
gen auskennt, Ist es gar nicht 
mehr so schwierig, Immer wie- 
der zurück zu finden, um die 
Atommüllcontainer im ersten 
Raum zu versenken. Die 
schnellste Möglichkeit, wieder 
in die Ebene eins zu gelangen, 
ist die, sich einfach in die Lö- 
cher auf den verschiedenen 
Fluren fallen zu lassen. Da- 
durch erapart man sich müh- 
sames Llftfahren. Es besteht 
übrigens auch die Möglichkeit, 
seinen Fall zu beschleunigen 
oder zu bremsen. Diese Tatsa- 
che erweist sich dann als sehr 
vorteilhaft, wenn im Fallen be- 
sagte Robotwaffen auftauchen. 
Diese kann man dann wunder- 
bar liquidieren, indem man 
seinen Fall bremst und gleich- 
zeitig aus allen Rohren feuert. 
Tja. Leute, das war's ansich. 
Wir schreiten nun, wie Immer 
zum Abschluß einer jeden 
Spielkritik, zur Bewertung. Tata- 
tataaaa. Da ist sie auch schon. 

Ih 
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Bob-Moran-Serie jetzt auch versoftet 



Vielleicht kennen Sie ihn noch, den Titelhelden der gleich- 
namigen Buch-Serie, Bob Moran, der immer wieder gegen 
den Herren des gelben Schatten antreten muß, um den Lauf 
der Geschichte aufrecht zu erhalten. Neben den Büchern 
und Comics gab es auch eine entsprechende Fernseh-Ver- 
filmung. Klar, daß die Umsetzung auf Computer noch fehlte. 
INFOGRAMES hat sich der Sache angenommen und gleich 
drei Folgen produziert. Das Serien-Muster scheint nun 
auch auf dem Medium Computer Einzug zu halten. Wir ha- 
ben uns diese ersten drei Folgen für Sie angesehen. 



Programm: Bob-Moran - Jung- 
le, System: IBM (getestet), Atari 
ST, Preis: ca. 65 DM, Hersteller: 
Infogrames, Frankreich, Muster 
von: Infogrames. 
BOB MORAN - JUNGLE ist das 
erste Programm im Bunde der 
Bob-Morane-Trilogie aus dem 
Hause INFOGRAMES. Im Ge- 
gensatz zu den anderen beiden 
Programmen haben wir dieses 
für den PC erhalten. BOB MO- 
RÄNE muß unter Einsatz seines 
Lebens einen Freund aus den 
Klauen des Herren des gelben 
Schattens befreien und aus 
dem Dschungel entkommen. 
Der Bildschirm ist aufgeteilt in 
eine Hintergrundgrafik, das be- 
rühmte „Fenster", in der sich die 
Action abspielt, wie von Isno- 
gud her gewohnt, darunter zwei 
Icons (links für Dynamit, rechts 



Einzeltasten und die Rich- 
tungspfeile benutzt werden 
müssen. Bob Moran bewegt 
sich mit den Richtungpfeilen 
von Bild zu Bild. Natürlich sind 
die Feinde, die Leute vom gel- 
ben Schatten, nicht weit, und 
nun gilt es, sich durchzuschla- 
gen. Außerdem muß darauf ge- 
achtet werden, daß die Nah- 
rung nicht zu knapp wird, und 
auch mit dem Dynamit muß vor- 
sichtig umgegangen werden. 
Wer solche Arcade-Adventures 
mag, wird mit BOB MORAN- 
JUNGLE gut bedient sein. 
Mein Fall war's nicht so ganz. 
Da haben die beiden anderen 
ST-Versionen mir besser gefal- 
len, obwohl die Grafik auf dem 
PC beileibe auch nicht schlecht 
ist. Allerdings ist der Sound 
dermaßen nervig, daß man ihn 




für Nahrung) und einer Art Kar- 
te, die anzeigt, wo sich gerade 
der nächste „Feind" befindet. 
In jedem Spiel der Trilogie 
gibt's neben dem Programm ei- 
nen Leitfaden und eine Anlei- 
tung. Keine schlechte Idee, et- 
was Lesestoff aus der berühm- 
ten Serie beizupacken. Jetzt 
soll's aber losgehen. 
Und da fangt beim PC auch 
schon die Schwierigkeit an. Die 
Steuerung ist nämlich ausge- 
sprochen schwierig. Bei BOB 
MORANE-RITTERTUM.daswir 
für den Atari ST testen konnten, 
und das genauso aufgebaut ist, 
war die Steuerung (über Joy- 
stick) wesentlich komfortabler. 
Die Tastatur-Steuerung über 
PC schneidet nicht so gut ab, da 
ein Großteil derZiffern, ein paar 



am besten sofort mit F1 außer 
Gefecht setzt. Im folgenden nun 
die Bewertung: Martina Strack 
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Programm: Bob Moran -Ritter- 
tum, System: Atari St (getestet), 
Schneider CPC, IBM & Kompati- 
ble, Preis: ca 65, Hersteller: In- 
fogrames, Frankreich. 
Der zweite Teil der „versofteten 
Comicserie" führt den Spieler 
in die Zeit des finsteren Mittel- 
alters. In eine Zeit, wo es noch 



echte Ritter und Hofdamen gab, 
in eine Zeit, über die wirheutzu- 
tage eher lächeln, aber ande- 
rerseits auch mit etwas Neid 
zurückblicken. 

BOB MORAN - RITTERTUM ist 
ein Arcade-Adventure, in dem 
der Spieler wieder (logisch I) 
den Comicstar Bob Moran dar- 
stellt. „Bobby" befindet sich in 
einer Burg der Grafschaft von 
Savoyen, in der er die Aufgabe 
hat, eine äußerst wichtige Reli- 
quie wiederzufinden. Diese Re- 
liquie ist das sagenumwobene 



„reinziehen", um erst richtig auf 
die düstere Zeit eingestimmt zu 
werden. Bevor man sich mit den 
damaligen Geschehnissen 
identifizieren kann, wäre ein 
ausgiebiges Studium des Leit- 
fadens, der zudem noch mit 
netten Zeichnungen verschö- 
nert wird, ratsam. Dies habe ich 
nun hinter mich gebracht und 
darf nun mit dem eigentlichen 
Test beginnen. 

Die etwas langwierige Ladezeit 
des Programmes wird einem 
zum Glück durch einen schö- 
nen Unterlegsound versüßt. Bei 
INFOGRAMES hat man es halt 
noch nicht verlernt, erfolgreich 




Grabtuch Jesus, in das er nach 
seiner Kreuzigung gewickelt 
wurde. Dieses einzigartige 
Stück soll er an diesem finste- 
ren Ort aufstöbern, bevor der 
Erzfeind, der gelbe Schatten, 
dieses in die Hände bekommt. 
Dies würde nämlich eine Zer- 
störung des Grabtuches nach 
sich ziehen. 

Doch der Weg zum Grabtuch ist 
lang und mit vielen Gefahren 
gepflastert. Um die Soldaten, 
Bären (!), Wächter usw. zu be- 
wältigen, die sich hier einem in 
den Weg stellen, benötigt der 
Spieler schon eine gewisse 
Portion Mut, Erfahrung und Fin- 
gerfertigkeit. Zu allem Übel ma- 
chen die vom gelben Schatten 
gelenkten Dakoiten dem Spie- 
ler noch zusätzlich das Leben 
schwer. 

Der schier endlose Weg führt 
durch die Gemächer der Burg, 
die Verliese und auch Geheim- 
gänge, bevor man überhaupt 
nur einmal an dem Tuche 
,,schnuppern" darf. 
Überhaupt seien die Chancen 
für einen normal Sterblichen 
quasi gleich null. So jedenfalls 
konnte ich es in der Anleitung 
nachlesen, was die Motivation 
um einiges „erhöhte" (die 
trauen mir wohl gar nichts zu). 
Aber Sie sind Bob Moran, womit 
doch der Ausgang des Spieles 
klar sein dürfte (oder ?) 
Vor dem eigentlichen Spiel 
sollte man sich aber auf jeden 
Fall erst einmal die Begleitge- 
schichte in Form einer Novelle 



den Soundchip zum Klingen zu 
bringen. Der Ladesound gehört 
meiner Meinung nach mit zu 
dem Feinsten, was ich in letzter 
Zeit auf diesem Computer hörte 
(wie immer Geschmacksache). 
Auch das Titelbild (allererste 
Sahne) läßt schon die Erwar- 
tungen auf ein „Maximum" stei- 
gen. 

Gesteuert wird Bob Moran ent- 
weder über Tastatur oder via 
Joystick, was sich besonders 
bei den Kämpfen als erheblich 
komfortabler erweist. Neben 
den vier Grundbewegungen 
(hoch, runter, ...) stehen noch 
verschiedene Handlungsmög- 
lichkeiten zur Verfügung, die 
ich hier kurz auflisten möchte: 
Feuer + oben (oder 8): Geben/ 
Nehmen 

Feuern (oder 2): Ge- 
heimgang 

Feuer + links/rechts (oder 4/6): 
Kämpfen 

Mit all diesen Funktionen 
wird BOB MORAN - RITTER- 
TUM gesteuert. Sie erinnerten 
mich ein wenig an Isnogud, 
das ja auch vom selben fran- 
zösischen Hersteller stammt. 
Aber auch in der grafischen 
Aufmachung ähneln sich die- 
se beide Spiele ein wenig. 
Denn auch bei BOB MORAN 
dient nur ein Bildschirmaus- 
schnitt (eine Art Window) als 
reines Aktionsfeld, während 
den restlichen Teil eine hüb- 
sche Hintergrundgrafik ein- 
nimmt. Diese Aufteilung läßt 
sich natürlich erheblich leich- 
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ter bewerkstelligen, als wenn 
der ganze Screen als Hand- 
lungsraum genutzen würde. 
Dennoch wurde wieder Wert 
auf eine saubere Grafik mit 
schier endlosen Details gelegt, 
so daß diese sicherlich mit zu 
dem Herausragenden in die- 
sem Programm gehört. Es ist 
schon verwunderlich, mit wel- 
cher Brillianz das neue Produkt 
glänzen kann (ääächt Bääärig). 
Während eines Kampfes, der 
mit Sicherheit „öfter" im Spiel 
auftreten wird, zeigt ein Balken 
am linken Rand des Aktionfen- 
sters die momentane Kraft von 
Bob an. Am rechten Rand ist der 
Gesundheitszustand unseres 
Helden ablesbar. 
Bei meinen ersten Spielversu- 
chen endete ich jedoch ziem- 
lich bald in den ersten Bildern, 
bis ich mich so langsam mit den 
„Kampfmethoden" vertraut 
machte, so daß mir die Gegner 
nicht zuviel Lebenskraft stibitz- 
ten, sondern selbst in den har- 
ten Stein (es gibt leider kein 
Gras in der Burg) beißen muß- 
ten. Doch bis zu dem Tuch 
konnte ich leider bisher noch 
nicht vordringen, was sich in 
keinem Fall negativ auf meine 
Motivation auswirkte. Stattdes- 
sen stieg sie von Versuch zu 
Versuch. 

BOB MORAN - RITTERTUM 
stellt eigentlich die Art von Soft- 
ware dar, wie sie sein sollte. 
Grafisch exzellent ausgearbei- 
tet (ich konnte leider keine 10 
wegen des „beschnittenen" Ak- 
tionsfeldes geben), die Motiva- 
tion und die Schwierigkeit stim- 
men. Was will man eigentlich 
mehr? Ich halte dieses Produkt 
der neuen Bob Moran-Serie für 
ein brilliantes „Geschöpf", das 
eigentlich sicher seine Käufer 
finden wird, wenn es auch ein 
wenig dem letzten Hit Isnognud 
ähnelt. Aber wen stört das 
schon? 

Software made in France, wie 
sie sein sollte. 

Torsten Blum 
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Programm: Bob Moran -Scien- 
ce Fiction, System: C 64, ST, 
IBM, Preis: ca. 50 bis 80DM (je 
nach System), Hersteller: Info- 
grames, Frankreich, Muster 
von: Infogrames, Frankreich 
Das Science-Fiction-Thema 
der Bob-Moran-Trilogie aus 
dem Hause Infogrames ist so- 
wohl vom Ablauf wie auch von 
der Grafik her von den anderen 
beiden Versionen her sehr ver- 
schieden. Natürlich geht es 
auch diesemal wieder gegen 
die Leute vom gelben Schatten. 



Allerdings spielt das Ganze im 
Raum, in sehr futuristischer 
Darstellung. Die Grafik füllt da- 
bei das gesamte „ST-Window" 
aus. Die Szenerie und der Ab- 
lauf erinnern verdammt an ein 
bereits indiziertes Programm 
aus demselben Hause, was ei- 
ne ähnliche „Zukunft" für BOB 
MORAN - SCIENCE FICTION 
vorraussagen läßt. 
Um Ihre Mission diesmal er- 
folgreich abzuschließen, müs- 
sen Sie die auftauchenden 
Feinde (das sind Männer- und 
Frauenfiguren oder Phantasie- 
wesen) innerhalb kurzer Zeit (5 
Sekunden) erschießen. Sie 
steuern ein Fadenkreuz, in dem 
sich ein Pfeil befindet, derlhnen 
gegebenenfalls anzeigt, wo 
sich der nächste Feind befin- 
det. Ebenso wie bei dem bereits 
indizierten Game können Sie 
sich für begrenzte Zeit ver- 
schanzen (rechter Mausbut- 
ton), wenn Sie den Gegner 
nicht gleich entdecken. Das 
kann schon durchaus einmal 
vorkommen, da die ganze Bal- 
lerei auf verschiedenen Ebe- 
nen einer Raumstation (oder 
Planetenoberflächen, ganz wie 
Sie wollen) stattfindet, wobei 
die Gebäude in Grau mit jeweils 
einer Zusatzfarbe gehalten 
sind. Die Figuren kann man mit 
denen des indizierten Pro- 
grammes in Größe und Machart 
vergleichen. Sie sind ebenfalls 
grau und in dem Gewirr von 
Röhren und anderen Gebäude- 
teilen nicht immer leicht zu ent- 
decken. 



stunde, die ersieh daran aufge- 
halten hat, bis ins fünfte Level 
vorgedrungen. Er hält das BOB 
MORAN-Raumabenteuer für 
grafisch besser und spielbarer 
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als das bewußte indizierte Ga- 
me. Ich kann, diese beiden 
Punkte betreffend, zustimmen, 
besonders das Scrolling ist 
sauber! Allerdings hätte man 
die Figuren vielleicht doch et- 
was farbig absetzen sollen. Na- 
türlich begeistert die Ge- 
schwindigkeit beim „Nachfol- 
ger" längst nicht mehr in dem 
Maße, wie das der Fall ist, wenn 
man das erste Programm sei- 
ner Art vorsieh liegen hat. Trotz- 
dem kann man dem reaktions- 
schnellen Spieler, der auf Bal- 
lergames steht, dieses Game 
empfehlen. DerOrdnung halber 
sollte aber nicht unerwähnt 
bleiben, daß BOB MORAN - 




Wenn alle Figuren eines Levels 
niedergemäht sind (Munition 
unbegrenzt), bleibt als letztes 
noch eine Art „vergrößertes 
Atom" übrig, auf das mehrmals 
geschossen werden muß, bis 
es sich verkleinert und dann 
ganz verschwindet. Nun geht's 
ab ins nächste Level. Die 
Schwierigkeit steigert sich da- 
bei von Level zu Level. Eine 
speicherbare Highscore-Liste 
sowie ein guter Titelsound run- 
den das Game ab. 
Unser Ballerexperte Otti hat 
sich, neugierig wie er nun mal 
ist, gleich an das Game heran- 
gewagt und ist in der Viertel- 



SCIENCE FICTION ein absolut 
brutales Game ist, bei dem lau- 
fend auf Männer und Frauen 
geschossen wird, es ist also 
nichts für Kinderhände. Aus 
diesem Grund gibt's bei „Moti- 
vation" das Fragezeichen. 
Wenn man dieses Game mit 
dem indizierten Vorgänger ver- 
gleicht, so wurden bei BOB 
MORAN - SCIENCE FICTION 
die digitalisierten Todesschreie 
weggelassen. Dafür krümmen 
sich die Figuren nach einem 
„Treffer" sehr lebensnah. Die 
Brutalität ist also absolut ver- 
gleichbar. 

Martina Strack 



Altes 
Schwein 

Programm: Piggy, System: 
Spectrum:, Preis: ca. 10 DM, 
Hersteller: Bug Byte, London, 
England, Muster von: Bug Byte. 
Oh, Mann, mit was belästigt uns 
BUG BYTE denn da wieder! 
Wenn bei PIGGY ja wenigstens 
Miss Piggy gemeint wäre, aber 
nein, bei diesem Game spielt 
man ein Schwein, das die Auf- 
gabe hat, seinen ältesten 
Schweine-Bruder zu suchen. 
Neben dieser schwachsinni- 
gen Slory gibt's noch einige Lo- 
cations mit verschiedenen, auf- 
zusammelnden Gegenständen 
und den übelsten Sprites, die 
ich je gesehen habe. Die Ani- 
mation ist total langsam, aber 
trotzdem braucht man immer- 
hin noch etwas Geschick, um 
diese Jungs auszutricksen Al- 
les andere kann man aber ge- 
trost vergessen, denn bei die- 
sem Game geht der Spaß wirk- 
lich baden. Nicht mal Sound isl 
vorhanden, so daß ich mich des 
Gefühles kaum erwehren kann, 
daß dieses Game bereits uralt 
ist und schon mal in den frühen 
Tagen von BUG BYTE veröffent- 
licht wurde Dafür spricht auch, 
daß die winzige Anleitung nur 
von einer Tastatursteuerung 
spricht, während Ich nach dem 
Einladen überraschend fest- 
stellen mußte, daß PIGGY tat- 
sächlich über eine Kempston- 
Joystickoption verfügte (oh, 
Wunder der Technik!). Tut mir 
leid, BUG BYTE, aber diese 
Neuerung kann nichts an den 
miesen Noten für dieses Spiel 
ändern. philipp 
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Schwingt die Äxte, Leute! 



Programm: Rastan, System: C- 
64 (getestet), Spectrum, 
Schneider, Preis: ca. 28 DM 
(Kass.), ca. 45 DM (Dlsk.), Her- 
steller: Imagine, England, Mu- 
ster von: l26l . 

Hinter den sieben Bergen, bei 
den sieben Zwergen..., nein, 
quatsch, es muß natürlich hei- 
ßen: In dem schönen Lande 
Maranna herrscht der gütige 
König RASTAN. Doch eines Ta- 
ges wird der Friede durch den 
bösen, bösen Zauberer Karg 
gestört, der seine Schergen in 
das Land schickt, um denThron 
zu erobern. Nur einer kann die- 
se geballten dunklen Mächte 
durch sechs Level hindurch 
aufhalten: Rastan selbst! Klar, 
daß IMAGINE bei der Produk- 
tion dieses Games noch einige 
Gegner mit eingebaut hat, wie 
es sich für ein echtes Coin op 
gehört (der Automat stammt 
wieder mal von TAITO), und da- 
mit die Rumlauferei bei diesem 
Gerüstspiel (im weitesten Sin- 



ne) recht kurz- und nicht lang- 
weilig wird. Unser Heldensprite 
ist natürlich mit einem kleinen, 
schicken Schwert und viel 
Muskeln ausgestattet, die auch 
benötigt werden. Damit das Er- 
folgserlebnis vorm Monitor 



auch garantiert ist, besitzt der 
Spieler nach dem Ableben sei- 
ner drei Helden dreimal die 
Möglichkeit, das Spiel an der 
Stelle fortzusetzen, an der er 
zuletzt scheiterte. Sollte er 
während eines Spiels gar mehr 




als die Hälfte eines Levels oder 
ein ganzes Level geschafft ha- 
ben, so muß er nach den drei 
Fortsetzungen zwar mit Punk- 
ten anfangen, aber dafür nicht 
ganz von vorn. Eine nette Idee 
der Programmierer, wie ich fin- 
de, denn was hat man von ei- 
nem geschafften Level, wenn 
man dauernd mit der Angst le- 
ben muß, wieder ganz von vorn 
anfangen zu müssen? Trotz 
dieser schönen Hilfen bleibt die 
Lösung des Games verdammt 
schwierig. Verschiedene Fein- 
de, wie die Fledermäuse und 
Löwenmonster, sind ganz 
schön hartnäckig und entzie- 
hen Rastan ruckzuck die wert- 
volle Energie. Ein netter Gag am 
Rande: Neben der Energiean- 
zeige gibt es ein pochendes 
Herz (sieht sehr realistisch 
aus), daß durch schnelles oder 
langsames Pochen anzeigt, wie 
gut oder schlecht es Rastan 
geht. Natürlich kann sich der 
Held durch das Vernichten be- 
stimmter Gegner noch andere 
Waffen, Energie oder begrenzte 
Unverwundbarkeit besorgen. 
Diese Möglichkeiten sollte man 



Denisstraße 45, 8500 Nürnberg, Tel. 09 11 / 28 82 86 



I final cn™, i„ 

/«■«£■ fr«— * 

»««■« — ,. 

tu 



0*0 
WIMM i 

0"iyK»,,g 

*>»« Ott« 



«■»»wo«»»,,, 



«""•«i «om«S;S~ . hl«, t,o„i7 _ 0.» 5 £ 



■Nngliai 

§-*■«■ 

&CVi fj Lic-,) 



^frss *"" 1 

'0.0 C««»», 

,«•» o«. aB Dl -»»l 



i a. — TS* H !9 °— KM 



Cmunon, "*""•• t»M EUla w 
C^umtuv 2000 H* iMO 

Cooonu &£». "" £•» —> 

0.1OOO0 TU." 10 °"« 

.<£•„'£ 



* W6C 



00 0« »90 

aas-sr *»« S 0- "" 

£-'»"> Co™™ °! 

DM 



Star So' •_, 

S»-W.,'- ?"'»»0«Ji K 

not, - . » i, ^-. 



AMlGA 



oS90 
59 90 
29 90 
79.90 
99 90 



'"*» £?«£ 



«Ä2 

"' W«m M 
OQR£ 



- Tut* 
T*pmn 
Irm« Tuni » 



c^aio 



0»*5B8O 

0«* »90 I 
DU «.so I 



ggf» C4»r„JSX 0«Th, T *« £*■*= 






A--m«90«<)n Min 

=■■«■. 

"ftfcj >•<« Bwui 

BMXRum 
C«Mwnrt OwnM 
CoccnutCip«! 
-UpCl 



18» 

»n 

2SJ0 
1490 
-90 
25» 
25.03 
»90 



Df '!« j: -. Oft Tod« 2590 



." ■ •■•}■ ti G u ji 

Fluni» 

MYttatf« 

QwntHv 
QkmOv» 
Qsme S« UMCi 
GiunO* ll 

HjWd 

tmeloim 
IMIMMOT 
Ute of ■ i ■ , 
Mm 
MachdcyN 



SPECTRUM 

M*om«> 
M^^ontuOm 

«■ »«. 

»•"-. 

■<«*.* 

OoWACcoqw«« 

Oubim 

PIH2 

Rmw 

FteMfuncw 

SbooMb Jiraion 

SloMto 

SIOOM« 

SoUOGok] 

MM 

TM 

ThlTuO. 

H»WH« 

Trwtt, 

*B 

WC .uiui 



OwMn 

"~Oooo., 

»"IM. 



19» 
23.9} 
2S.I0 
25.60 
25.9) 
29.93 
22.» 
2920 
25 (0 
»SO 
2540 
990 
25.90 
2500 



S"'«mo-*5E 

arus — • 



j™« "«1 F.ld r«. o. _ S"* »« 

;«m p SS« §~ ,. SS S" M M 

'"«•I Pi««n r«5S* " " 0« SS M 
UpP««3, ■ "M,5s M 



Oai.1 



*«» 



WM«ÄMM| 

ssssvtr— SJffs 

fi'rÄ*.' «—«SSS5 

« Mo,..,... . • » 90 



D« ■ 






7 Citl«9 Ol GoU 

BaibulBn, 

Biwnttotm 

Oignmuw 2O00 

D9»P Sptc« "■'- 

D«l«na« o' II" C'own 79 SO 

O.i« Vu 

Diiboto 

FEUD Ol. 

Ft'«pow,r 

Flflh»imul»lof II 

Qiand Slam T»nm, 

Hollywood Pokot 

Inoool Spot» I 

Inttnlty Flghl 

jfndM 
KmM 

Kn'flhl Oto 
KwMimodo 
Lurklng Hotror 
Moebtu* 
MouMitoo 
> ORGE 
PhinUtl« Hl 
PlanMIsll 
Pluto, 
Poilol 
Powef P«H 
FWO Oclob« 
RoeHy 

SinOMd 

Sonco Queol 

Surglidef 

Suifleon 

Gwooper 

T„k*ondo 

Ulllm, III 

Unlnvltad 

Wintorgamo« 

Woild Camoa 



49.90 
29.90 
59.90 
129.90 
69.90 
59.90 
79.90 
69.90 
59 90 
59.90 
59.90 
29.90 
79.90 
69 90 
39 90 
69 90 
59.90 
69.90 
39 90 
99 90 
59.90 
69.90 
29.90 
79 90 
69 90 
69.90 
119.90 
59 90 
29 00 
79 00 
62.90 
69 90 
68 90 



221 B BaKerslreet 
3-D Galax 
Aifball Consir. Kit 
Altair 
Annann der Römer 

A'Mnom 

Auto Duell 
Backiash dt. 
Saibartan 
Bard's Taie I dt. 



79.90 
49.90 
«9.90 
59.90 
69.90 
49.90 
59.90 
59.90 
69.90 
89.90 



Boulderdash Konstr. Kit 69.90 



BuDDIe Boobie 

BuDble Ghost 

Criessmaster 2000 

Deatristrike 

Deep Space 

ECO 

Fligritsimulator 2 

Gaio 

Gauntlet 

Golden Patn 

Indiana Jones 

Jinxter 

Karate Kid 2 

Karate Master 

Karting Grand Prot 

Knigrit Orc 

Las Vegas dt. 

Marole Madness dt. 

Mercenary Compendium 69.90 

Metropolice 39.90 



ATARI ST 

Microleague Wrestlmg 
Missing one Oroid 
Moefiius 

Monville Manor (dt.) 
OGflF 
PC DittO 

Pertect Match 

PinDall Factory 

Psion Criess 

Rampage 

Rana Rama 

Red Octoöer 

Rings Ol Ziliin 

SoWmon's Key dt. 

Space Quesl 

Sprite Constt. Kit 

Spy versus Spy 

Star Treck 

Star Wars 

Super Sprint 

Swoooer dt. 

Taipan 

Tanglevood 

Tempus 

Terrorpods 

Ttie Guild o( Thieves 

T.N.T. 

Tmo on wo Basketoaii 

Vegas Gambler 

Vokaoeltrainer 

Wlzard's Crown 



49.90 
49.90 
99.90 
49.90 
89.90 
49.90 
129.90 
79.90 
59.90 
49.90 
49.90 
59.90 
69.90 
39.90 
29.90 
59.90 
29.90 
79.90 



69.90 
29.90 
69.90 
69.90 
69.90 
99.90 
39.90 
59.90 
69.90 
39.90 
49.90 
59.90 
59.90 
59.90 
69.90 
39.90 
59.90 
59.90 
49.90 
39.90 
49.90 
49.90 
59.90 
69.90 
69.90 
69.90 
59.90 
69.90 
59.90 
59.90 
69.90 



_TRAX 

SBaSrr- 



ftlcno, 
ÖS** 



T\ME 

in 8 ******* 



U.tQ 



An,/ Sr 






„WPEBTTreT 

/HoSr- isen 



i- ;"VHurn 
'"rSchn.ia, r , , sl ,, 



1B.90 
?4.80 
19.80 



In 

sef 






ÄSJ, SS 

I9JJ0 



11 m» 



Exoton 

FlunKy 
I Gam»Ovti 
I HyUrd 

l indow» J "* 
K*nl«l> 

. LMngpw* 
Im«* 



Ml Soo 

S1,pF ' 9 " 1 (« 2590 0.35.90 

sr" 88 

Sumnur Gold 
TibleFoctttll 
T«ip«n 
Tank 



»"""fr^SS 

BettWqh """ruMO 

Clltornia Gim« 

W*» »90 0.39.» 

CtTitunor» „ D w on 

Choki JJaa n 39.90 

2Ä*SSt.Soa«i 

Coeonut Cipe« o 39.90 

Elinas» »»» ,590 



»So 0.39.» 
29 90 D. 39.» 
29» 

29» 

25» 



29.» 

9W 0.39» 
29.90 0.39.» 
29.» 



sagt. 



T.S. Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH 



Action Games 



auch unbedingt wahrnehmen, 
denn am Ende jedes Levels 
wartet ein riesiger Gegner dar- 
auf, Rastan in Stücke zu reißen. 
Solltet Ihr sogar bis zum sech- 
sten Level vorgestoßen sein, 
wartet ein gigantischer Zaube- 
rer in Form eines Drachen auf 
Rastan, und dann wird's wirk- 
lich hart. Allein im ersten Level 
brauchte ich einige Anlaufe, um 
mich z.B. mit Hilfe von drei 
schwingenden Seilen weiter- 
zuhangeln. Die Ähnlichkeit mit 
Pittall und ähnlichen Games ist 
teilweise frappierend, aber RA- 
STAN macht immer 'ne Menge 
Spaß, da es wesentlich schwie- 
riger ist als viele andere Games 
dieses Genres. Ein besonders 
dickes Lob muß man in diesem 
Zusammenhang auch Martin 
Galway machen, der es ver- 
standen hat, eine fantastische 1 
1/2-minütige Melodie zu kom- 
ponieren, die super zum Spiel 
paßt und viel Spannung auf- 
baut. Bombastische orientali- 
sche Klänge erfreuen das Ohr 
und besitzen derart viel Dyna- 
mik, daß man meint, Lawrence 
von Arabien würde jeden Mo- 



ment autauchen. Echt Toll, Mar- 
tin! Leider gibt's nur diese ein- 
zige Melodie und ein paar mit- 
telmäßige FX-Sounds. Hätt's 
nicht ein bißchen mehr sein 
können? Dafür gibt's aber gute, 
immer abwechslungsreiche 
Background-Grafiken. Freuen 
dürft Ihr Euch da z.B. auf schlk- 
ke Berglandschaften oder 
schöne Häuserfronten, vor de- 



nen Ihr rauf- und runterklettern, 
springen und kämpfen müßt. 
Auch unser Held und die mei- 
sten anderen Sprites sind sehr 
detailliert und vor allen Dingen 
auch gut animiert. Leider krankt 
RASTAN meiner Meinung nach 
an zu wenig Action, denn teil- 
weise ist es ziemlich simpel, ein 
ganzes Stück weiter zu kom- 
men, andererseits gibt es aber 




auch harte Nüsse (wie die Sei- 
le), die Ihr knacken müßt. Am är- 
gerlichsten wird's aber, wenn 
man ab und an Fortuna bemü- 
hen muß, denn wenn z.B. ein 
Geschwader Flerdermäuse auf 
Rastan einstürzt, ist gezieltes 
Verteidigen kaum noch mög- 
lich. 

RASTAN ist zwar eine ganz or- 
dentliche Umsetzung des 
Spielhallen-Automaten, bietet 
aber vom Gameplay her ein 
paar kleinere Mängel. Für einen 
Top-Hit reicht es demnach 
nicht, aber die technische Bril- 
lianz, mit der das Game in Sze- 
ne gesetzt wurde, und die vie- 
len verschiedenen Features 
machen das Game mit Sicher- 
heit empfehlenswert. Warten 
wir also die nächste gute IMA- 
GINE-Konvertierung eines TAI- 
TO-Automaten ab! 

Philipp 
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Vorsicht vor 
BLAU-IMPORTEN 



denn da handelt es sich wohl mehr um 
einen Zustand als eine Farbe. 



Alle Proqramme die Sie bei uns kauten 

sind Orialnale vom ievveiliqen Hersteller: 

mit allem Drum und Dran. 



" Hiermit bestelle ich für den Computer _ — — 

nachstehende Programme per O Nachnahme (♦ Kosten 5 



□ Vorkasse und Scheck (• Kosten 2.50) | 
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■ Unterschrrft i 

IT.S. Patensysteme, Denlsstr. 45, 8500 Nürnberg 80] 
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Action Games 



Der Gvergreenf 



, 



Programm: Galaxian, System: 
MSX, Preis: ca. 10 DM, Herstel- 
ler: Bug Byte, England, Muster 
von: Inter-Mediates. 
Eines derneuesten Low Budget 
Games aus dem Hause BUG 
BYTE ist zugleich ein Coin op 
eines der Urveteranen der 
Spielautomaten. Kaum zu glau- 
ben, aber GALAXIAN gab es 
1979 schon von NAMCO, einer 
Automatenfirma, die auch 
heute noch ganz gut im Rennen 
ist. Ich kann mich noch gut da- 
ran erinnern, wie ich im zarten 
Alter von 12 Jahren Mark um 
Mark für dieses unersättliche 
Ballergame geopfert habe. Da 
ich annehme, daß die meisten 
von Euch damals gerade das 
Laufen lernten, hier eine kurze 
Spielbeschreibung: Eine 

Masse von kleinen Aliensprites 
taucht auf dem Bildschirm auf. 
Am unteren Bildschirmrand 
steht Euer eigenes Raumschiff, 
das Ihr nur nach links und 
rechts steuern könnt. Gefeuert 
werden kann immer nur dann, 



wenn der vorher abgefeuerte 
Schuß etwas getroffen oder 
den Bilschirm verlassen hat. 
Die feindlichen Raumschiffe 
starten nun verschiedene An- 
griffswellen, die mit der Anzahl 
der Level immer schneller und 
größer werden. Wird eine For- 
mation komplett mit zwei roten 
Aliens und dem gelben zum 
Schluß abgefeuert, gibt's 800 
Punkte, und die Überlebenden 
schießen aufgrund des 
Schocks erst einmal für eine 
kurze Weile nicht. 
So, mehr gibt's zum Gameplay 
wirklich nicht zu sagen, denn in 
den anderen Levels ändert 
sich, abgesehen vom Schwie- 
rigkeitsgrad, absolut nichts! 
Trotzdem möchte ich den 
MSX'lern dieses Game ans 
Herz legen, denn GALAXIAN ist 
nicht nur ein unvergessener 
Klassiker, sondern eine der ge- 
nialsten Umsetzungen eines 
Automaten, die ich je gesehen 
habe. Jedes Detail stimmt mit 
dem Original überein, angefan- 




gen beim Aussehen der Spri- 
tes über den Sound bis hin zu 
den Flugkurven der Angreifer. 
Die totale Imitation I Da schnei- 
den einige andere, moderne 
Coin op's weitaus schlechter 
ab! 

Für den MSX sind die 10 Mark 
wirklich eine lohnende Anlage, 
und das auch für die, die von 
den heutigen, pompösen und 
grafisch aufwendigen Shoot 
'em up's verwöhnt sind. Denn - 
eines kann man dem Spiel 
nicht absprechen - es macht 



auch Spaß! Dieser nimmt zwar 
mit zunehmender Spieldauer 
ab, aber bedenkt bitte, daß das 
Game immerhin schon neun 
Jahre alt ist! PS: Die Benotung 
erfolgt natürlich nach heutigen 
Maßstäben. philipp 
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Angenehme Träume! 



Programm: Droid Dreams, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 10 Mark, 
Hersteller: Bug-Byte, London, 
England. Mustervon: Inter-Me- 
diates. 

Um Träume geht es bei dem 
Low Budget-Produkt DROID 
DREAMS von BUG-BYTE; 
Schlaf-Stories, die schnell zu 
Alpträumen werden können. 
Bei diesem furiosen Shoot 'em 
up Game erleben Sie sich 
selbst in Gestalt eines Droiden 
mit Raketen-Rucksack, der aus 
seinem Raumschiff gejumpt ist, 
um reizvolle, aber gefährliche 
Abenteuer zu erleben -und hof- 
fentlich zu bestehen. 
Die Spielwiese ist ein futuristi- 
sches Labyrinth, das mit lauter 
elektronischem Schnick- 

schnack übersät ist. Es gibt 
dort todbringende Elektro- 
Schranken, Bomben und -was 
unseren Otti erfreute - ne Man- 
ge feindlicher Droiden, die ele- 
miniert werden müssen. So 
schießt man sich also durch 
und versucht, Gegenstände 
aufzunehmen, die Sie als Un- 
terpfand benötigen, um ins 
nächste Level zu gelangen. 
Man muß schon ne Zeit lang 
herumexperimentieren, damit 
man das richtige Ding zur rech- 
ten Zeit in den Händen hält. An- 
dere Gegenstände sollten den 
friedlichen Droids übergeben 



werden: das bringt Freude und 
erhält die Freundschaft. Übri- 
gens: Die Objekte werden mit 
Joy nach unten aufgenommen 
und können per Leertaste ge- 
tauscht werden. Folgende Ta- 
stenbelegung dürfte ganz in- 
teressant sein: „F1" (Spiel 
stoppen); „F3" (Übersichts- 
plan); „F5" (Hilfe) und „F7" 
(Spiel beenden). 
Da der träumende Blechkame- 
rad mit rasender Geschwindig- 
keit durch die grafisch gut dar- 
gestellten Gänge heizt, sollte 
man verdammt vorsichtig sein, 



wenn man urplötzlich auf feind- 
liche Gebilde trifft. Also.schnell 
ausweichen und feuern, was 
das Zeug hält! Geben Sie bitte 
auch acht vor den elektrisch 
geladenen Barrieren. Wer nicht 
zu schnell und ungestüm ins 
Action-Adventure geht, kommt 
gut durch und wird seine Freu- 
de an diesem Spiel haben. Die 
Stick-Steuerung ist sehr ge- 
nau, so daß man exakt manöv- 
rieren kann. Der Sound Ist für 
ein „Billig-Programm" ebenfalls 
erstaunlich gut. Fazit: Ein furio- 
ses Ballerspiel, das sich nicht 



»DROID DREAMS ist 
ein hervorragendes 
Beispiel für ein furio- 
ses Ballerspiel zu ei- 
nem Super-Preis!« 



nur wegen seines Spottpreises 
den ASM-Hitstern redlich ver- 
dient hat! „Aber bitte nicht 
schlafwandeln", das ist der letz- 
te Ratschlag von Baller-Pychia- 
ter Dr. Sigmund Schmidt. 

Manfred Kleimann 
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An 
TRONIC-Verlag 

ASM-Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK" 
Postfach 870 
3440 Eschwege 



Liebe Leser, 



Wieder einmal gibt's ganze sieben Seiten starkes Feedback. Besonders be- 
schäftigten Euch der Wegfall der Postlagerkarten-Kleinanzeigen, die Po- 
ster und Titelbilder, Lesertests und und und. Zu den Postern müssen wir 
noch was sagen: In der 1/88 hatten wir geschrieben, daß es die Poster gra- 
tis bei uns gibt. In Zukunft wird es das nicht mehr geben. Das hat zwei Grün- 
de: Erstens ist unser Postervorrat aufgebraucht Deshalb auch eine Ent- 
schuldigung an all die Leute, die eins haben wollten und nun keins mehr 
kriegen können. Zweitens ist der Verwaltungsaufwand (sprich: die damit 
verbundene Arbeit) so hoch gewesen, daß wir das in Zukunft nicht mehr 
durchführen können. Es wird einfach zu teuer. Aus diesem Grunde können 
wir auch keine Poster mehr nachdrucken (die Kosten für Poster sind 
enorm). Es tut uns leid, daß wir die Aktion nicht weiter durchführen können, 
und wir hoffen, daß Ihr dafür Verständnis habt Zum Schluß noch eine Mel- 
dung an Christian Praetorius: Dein Brief wird in der nächsten ASM beant- 



wortet, o.k.? Und jetzt viel Spaß beim Lesen! 



Eure ASM-Redaktion 



„Test Drive" 

Hiermit mochte ich erst einmal ein 
Lob an Euch aussprechen. Jedoch 
könntet Ihr die Kino-Top-Ten ruhig 
weglassen. Sie gehören nicht in ei- 
ne Softwarezeitschrift. Außerdem 
finde ich den Vorschlag von Klaus 
Ebelig aus Wertheim in Heft 1/88 
sehr gut. Ihr könntet ruhig eine 
Adresse für Beantwortung der 
.dümmsten Fragen" geben. Nun 
zum eigentlichen Grund meines 
Schreibens: Ein Lesertest fürTEST 
DRIVE von ACCOLADE (getestet 
auf ST): Du bekommst zuerst 5 Wa- 
gen angeboten. Sie werden mit ei- 
ner sehr guten Grafik und zahlrei- 
chen Daten dargestellt. Nachdem 
Du Dich zwischen Porsche 911 Tur- 
bo, Ferrari Testarosa. Lotus Turbo 
Esprit. Chery Corvette und Lam- 
borghini Countach entschieden 
hast, befindest Du Dich in Deinem 
Wagen auf einer bergigen Straße, 
es geht nun darum, möglichst 
schnell zu fahren Aber Achtung! 
Links ist ein Abgrund und rechts ei- 
ne Steilwand. Auch mußl Du mit 
Schlaglöchern und Radarkontrol- 
len rechnen. Natürlich gibt es auch 
Gegenverkehr und zu überholende 
Fahrzeuge (nehmen mit Spieldauer 
zu). Du mußt auch auf das Cockpit 
achten, denn das Schalten ist 
wichtig. Wenn Du in eine Radar- 



kontrolle gerätst, mußt Du der Poli- 
zei davonfahren oder Dich an die 
Geschwindigkeitsvorschriften hal- 
ten. In größeren Abständen kommst 
Du an eine Tankstelle, in der Du, je 
nach Schnelligkeit und Punkte, ei- 
ne lustige Bemerkung wie .You dri- 
ve like my grandmother" bekommst. 
Wenn Du zu oft Fehler machst, er- 
scheint das berühmte .Game Over" 
und Dein Name wird gespeichert. 
Es gibt noch Extras, wie z. B. eine 
Fliege .klatscht - auf die Wind- 
schutzscheibe. Insgesamt hat das 
Spiel eine gute Grafik; nur der 
Sound kann einem allmählich lä- 
stig werden. 



Grafik 11 

Sound 6 

Spielablauf 10 

Motivation 9 

Preis/Leistung 11 



Frank Langenbach, Stuttgart 



„Indizierungsliste" 

Mir ist aufgefallen, daß seit gerau- 
mer Zeit in Eurer und in anderen 
Computer-Zeitschriften die Liste 
mit indizierten Spielen fehlt (Klein- 



anzeigenteil). Daher beschäftigt 
mich seit langem nurnoch eine Fra- 
ge: „Wurde die Indizierungsliste in- 
diziert?" Wenn ja, möchte ich fra- 
gen, ob dann meine folgende Hy- 
pothese richtig ist: 
Die BPS hat die Indizierungsliste 
indiziert, Weil dort alle .Brutalo- 
spiele" namentlich aufgeführt wur- 
den. Und allein eine solch geballte 
Anzahl schrecklicher Namen wie 
.XXXXXXXXXX", .XXXXXXXX", 

.XXXXXXXX". .XXXXXXXXXX" etc. 
könnte schon ausreichen, um die 
minderjährigen Kids mit ihrem labi- 
len Charakter zu Gewalttaten, krie- 
gerischen Handlungen, Selbst- 
morden und Vaterlandsverrat hin- 
zureißen. Ich hoffe Ihr könnt mir 
meine Frage beantworten! 
Günter Kirsche, Krailling 

(An/n. d. Red.: Die Liste der/ugen- 
gelährdenden Computerspiele ist 
zwar nicht Indiziert, allerdings be- 
kommen wir rechtliche Schwierig- 
keiten, wenn wir die Games nament- 
lich aufführen. Das ist nur in be- 
stimmten Ausnahmefällen möglich. 
Allerdings sind nicht die von Dir auf- 
gezählten Gründe dafür verantwort- 
lich. Die Namen sollten nicht ge- 
nannt werden, um die .Kids" nicht 
besonders auf indizierte Spiele hin- 
zuweisen.) 
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„Wizball" 

Erstmal ein super Lob an Eure Su- 
perzeilung. Vielen Dank auch, daß 
Ihr meinen ersten Brief abgedruckt 
habt. Aber ich kann mich tierisch 
über den Briet von M. Zorawski & P. 
Gensing aus ASM 1 /88 zum Thema 
„Wizball" aulregen. Diese beiden 
Stümper haben bestimmt das ab- 
solute Spitzengame noch gar nicht 
bis ins 8 Level gespielt, sonst hat- 
ten sie nicht so schlecht über „Wiz- 
ball" geredet. Der Preis ist absolut 
berechtigt und auch das andere 
(Sound/Grafik etc.) sind vollkom- 
men in Ordnung. Also, liebe .Zo- 
rawski S Gensing-Gang", strengt 
Euch an, und denkt darüber noch 
mal nach, denn ein besseres „Ac- 
tlon-Game" gibt es nicht aut den C- 
64! 

Christian Welk, Marl 

„Wo bleibt das Feedback?" 

Erst einmal Gratulation zu Eurer 
Zeltschrift. Damit habt Ihr damals, 
mit dem ersten Erscheinen der 
ASM eine große Marktlücke gefun- 
den, denn bis dahin gab es haupt- 
sächlich englische Softwarezeit- 
schriften! Euer Stil hat sich ebenso 
merklich verbessert, wie der Um- 
fang der ASM (von 100 auf satte 
130 Seiten) und die Quanti- und 
Qualität der Testberichte. 
Das einzige Manko, das Ich aufzu- 
zeigen hatte, wäre jenes, daß Ihr et- 
was zu subjektiv seid. Wie wäre es 
denn mal mit einem objektiven Test 
und anschließenden (vielleicht so- 
gar mehreren?!) Subjektiveindrük- 
kenlll 

... Meinen ersten Brief habe Ich vor 
ungefähr fünf Monaten abge- 



schickt und bis heute noch keine 
Antwort erhalten!!! 
Mein Schreiben enthielt einen Test- 
bericht (Superstar-Icehockey - C- 
64) und einen kurzen Brief! 
Ich bitte Euch herzlich mir diesmal 
ein „Feedback" zu geben!!!!! 
Christian Ewald, Starnberg 

(Anm. d. Red.: Hier ist Dein Feed- 
back. Wirsagen's immer wieder, daß 
wir leider nicht alle Briete beantwor- 
ten können, es sind einlach zuviele. 
Deshalb eine herzliche Bitte an die 
Leser, die nichts von uns hören: Bit- 
te nicht böse sein, wir schatfen's 
einfach nicht, alle Briefe zu beant- 
worten. Vielleicht ein schwacher 
Trost: Wir lesen alles. Bei uns landet 
kein Brief im Papierkorb!) 



„Verschiedenes" 

Mein Brief an Sie hat mehrere 
Gründe, die ich Punkt für Punkt an 
Sie weitergeben möchte: 

1. Zum ASM-Special kann man 
Euch wirklich nur gratulieren. Das 
Seret-Service Heft und die Poster 
waren super! Die „ASM-Ultima Ra- 
tio" ist auch spitze! 

2. Ich bin auch daf ür.wie viele Leser, 
daß Kino-Hits nicht in eine Softwa- 
re-Zeitschrift gehören, und daB 
diese abgeschafft werden sollten! 

3. Vielen Dank für den Bericht über 
die Indizierung von „XXXXXXXXX" ! 
Ich habe dieses Action Game, wel- 
ches vielleicht tatsachlich etwas 
brutal ist, in meiner Spielesamm- 
lung. Ich habe die Gründe für die In - 
dizierung gelesen und mich halb 
totgelacht (Entschuldigung!) 



4. Auch gut sind die Messe-Berich- 
te! 

Nun zum Hauptgrund meines 
Schreibens. Ich bitte Sie dringend 
um eine Antwort in folgendem 
Punkt: 

Ich hoffe, daß Sie irgendwo noch Ih- 
re Ausgabe 1 0/87 haben. Auf Seite 
1 30 stehen die Gewinner der Wett- 
bewerbe aus Ausgabe 7/87. Bei „Le- 
viathan" für den C-64 steht auch 
mein Name. Nach einer langen Zeit 
des Wartens habe Ich das Spiel Im- 
mer noch nicht erhalten. Tja, Ich 
hoffe, daß Sie mir irgendwie helfen 
können. 

David Krier, Saarbrücken 

(Anm. d. Red.: Leider ist bei dem Le- 
vlathan-Wettberwerb mal wieder ei- 
niges so gelaufen, wie es nicht lau- 
fen sollte, da die englische Herstel- 
lerfirma die Gewinne selbst ver- 
schicken will. Wir haben alle Adres- 
sen weitergereicht und immer wie- 
der an die Versendung derGewinne 
erinnert. Das werden wir auch wei- 
terhin tun, und wir hoffen, daß die 
Gewinne jetzt bald rausgehen. 
Auf jeden Fall kriegt jeder Ge- 
winner sein Game. Bitte habt 
noch etwas Geduld, auch wenn 
es bisher schon so lange ge- 
dauert hat.) 

„128er Modus" 

Ich habe mir jetzt zum dritten Mal 
Euer Heft gekauft. Kompliment. Ihr 
seid wirklich super. Nur finde ich es 
schade, daß so wenig für den Com- 
modore Plus« drin ist. Da ich mir 
aber in ein paar Monaten wahr- 
scheinlich einen 128"er kaufe, ist 
das wohl nicht so schlimm. 



Ich hatte da noch eine Frage: 
Gibt es Programme für den 128'er 
wo man nicht In den 64'er Modus 
gehen muß? Hoffentlich könnt Ihr 
die Frage beantworten. Nochein- 
mal ein dickes Lob. Ihr seid wirklich 
die beste Softwarezeitschrift, die 
es gibt. 
Dino Diegardt, Hattingen 

(Anm. d. Red. : Es gibt einige wenige 
Programme speziell für den 12Ber. 
Frage doch mal bei Deinem Einzel- 
händler, was er davon liefern kann.) 

„ST-Diskussion" 

Seit ein paar Monaten bin ich Abon- 
nent Ihrer Zeitschrift. Seit daher 
verfolge ich interessiert das „Feed- 
back". Daher habe ich auch den 
Kommentar von „The Exceptions" 
aus Bad Dürlchheim zu A. Müller 
gelesen. Zu diesem Brief möchte 
ich gerne etwas zufügen bzw. ver- 
bessern 

Zu Punkt 8: „The Exceptions" hatte 
hat völlig recht damit, daß der Atari 
ST über 3 Tonkanäle verfügt (statt 4 
wie die ASM sagte). Der C-64 ver- 
fügt aber ebenfalls nur über 3 Ka- 
näle. 

Hier die ausschlaggebenden Vor- 
teile des ST's in Sachen Sound ge- 
genüber dem C-64er. 

- Der Motorola 68 000 im ST (1 6/32 
Bit Prozessor) arbeitet wesentlich 
schneller als der 6510 Prozessor 
des C-64. 

- Der ST verlügt im Monochrom-Mo- 
dus über eine feinere Bildschirm- 
auflösung (640 x 400) als der C-64 
(320 x 240). Die Noten werden da- 
durch besser dargestellt auf dem 
ST. 



Folgende Parodie auf die in ASM 1/88 erschienene Indizierungsentscheidung sandte uns ein unbekannter „Guru" zu: 




BUNDESPRÜFSTELLE 



für Jugendgefährdend* 
Schriften 



Entscheidung Mr. 5846 <V> von 31.02 87 

befcanntgeaaeht 1» Bundeeanzelger Hr. 123 von 13.07.67 



Antratfur-.wi ler- 
I St«dt,)ug«nda«t Sohildburg 



.".r.-njugendant Taohiea/burg 



Ye rf ahranahetal Mg li j ; 
1 Palast Software 
124 FoBwegstr. B? 
D - Hlnterwsld 50 

Z.oriala soft 

Karl-Bertolsfrnu Straße 161 
4833 OUteraloh 



Die Bundesprüfstelle Tur Jugendßaf «hrdonde Schriften hat auf die aa 
04 05 1887 und 15.07.67 eingegangenen Antrage an 25.11 87 geasß 8 16a 
Gja la vereinfachten Verfahren In dar Besetzung nlt- 



VtjrelLz e ndft r 



Lite ratur : 



einatienig entschieden 



Ltd -urg.Dir. F 



i-chriftateller O 



Lehrerin K 

"Tast Drive - daa nächtig* Auto 

Conputeraplel 

Palaat Software. Hinteruald/D 

wird in die Liste dar 

jugendgefährdenden Schriften 
aufgenoaaen. 



iT N7/88 



Seit, verhall 

i.Dle Verfahrenabe**ll igte ia 1 ist H*r"< .--*en- 

ständllchen Coaputorprograaaa . ninaea ist auf Kassette Diskette und 
Kauffunni für das Coaputersyatoa Connodore AHI0A -rlnnir'i Auch für 
ander» Canputeraystede wird das Splelprogreon angeboten Dt« 
fahranabeteiligte zu 2 vertreibt daa Cotiputerprnff ruan auf '1m .teut- 
aohen Markt 

2 Handlungahintergrund und Hand lungsver lauf werden von der Herat- 
flraa in der Badlanungsanleitur.il wie folgt b**atK 

"«runn «runn Klick Schnars Quietsch Bohr Ihhh Brunn Brunne Ahhh Ahhh 
Huup Huup Sahir jl «roau »ult Quietsch 3ri.aU BohnDrga] 
Schnorgel Scheppar Pütt Pütt Pütt Stottar Stotter Stotter Schepper 
Knarz Knarr — Sonette 

In dieaaa Spiel atahrm aich zwei Aitofahr.r gegenüber nlt der At. 
d«tl leweils anderen zu überholen, Mit des Joystick können eine Viel- 
zahl von Fahrtrichtungen der Autos gesteuert werden. Flüche »aeh 
und rechts. Bl inkere ken. in den Sttz kriechen. 'Voge- 
Auto des anderen drtlberfahren sowie spucken. Trift n«i. 
verfärbt sich die getroffene Stell* blaultoh. so ins dar. Rlndi 
eines nassen Fleckens entsteht Bei «eschiok'er Handhahnn* des Riltoa 
kann der Gegner überholt werden: d-is Ersatzrad fallt natu*, and der 
Hotor bricht cusaneen Platzt der ftflUatl 'le* lp laier« oder Oagn-ra 
wegen au schnellen fahrens oder Nageln auf der Straft« «TSOheilU -in 
golbgokleldeter Mann alt der Aufschrift ADAC auf des Rucken, oto." 
Gequake aus. und verlaßt nlt. den Auto den Blldachira Dieser Vorgan« 
wiederhalt sich von Runde zu Bunde vor wechselnde« Hintergrund, bis 
alle Autofahrer geplatzte Reifen h*ben Daa aufheulen des Motors aa 
Start, das auftreffen der Spucke auf den Korper und der Klang »eil 
aufeinandertreffenden Autoo lel akustisch tauschind echt ■ lautiert 

3. Die Jugendlnter der Stadt Schildburg und des Landkreisen Tnnhlesburg 
haben beantragt: 



das Conputorsplel "Test Drive - daa aaohtlge Auf» 
der Jugendgefährdenden Schriften aufauner.r 



Uli- 



Daa Cooputerspiel Test, drlve gehört nach Ansicht de« 5t adtiugemlant ■•? 

: urg zu den "Dr lve-In-gaaes' . die zur Gruppe der Aut:n-.pl«ls 
zahlten. Die Handlung sei einfach; der Spieler habe le.t..- 
lichkelt. ein Auto auf der Autobahn gegen das andere au. aieuerr, Zu«! 
barbarische Autofahrer standen einander gegenüber * | I lai *fa 
sich ia Xanef un einen Punkt in Flensburg, der it. ahtf«- 

blldet sei. gegenseitig zu rsnnnn.Dss Bit Hilfe des sogenannten loy 
»tick« zu bedienonde Spiel lasse dabei lediglii.li Fabt- und Spu 
tionnn zu. Die voa Hersteller dafür benutzten Betfriffe in dar 
Bedienungsanleitung gaben Bit Bezeichnungen wie Hackenspuck 
"Qeisterfahrr den tötlichan Ernst des Spi-1t ftloh* u$« 
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- Mit dem großen Arbeitsspeicher 
(1MB/ 520 ST+ u. 1 040 ST+) kann 
man Songs mit etwa 200.000 Tö- 
nen aulnehmen (C-64 ca. 5000 Tö- 
ne). 

- Das Diskettenlaufwerk arbeitet 
wesentlich schneller (Ladevorgän- 
ge Atari ST ca. 3 See./ C-64 ca. 2 
Min.). 

- Guter Bedienerkomfort beim ST. 
(komplett Ober Maus). 

- 16 Hüllkurven gegenüber varia- 
blen (programierbaren) Hüllkurven 
des C-64 (dieser Punkt muß nicht 
unbedingt für den Atari ST spre- 
chen). So das wollte Ich mal loswer- 
den. Macht weiter so. 

D. Kaschinski. Bochum 

„Postlagerkarten" 

Zuerst muß ich betonen, daß Eure 
Zeitschrift die Beste war. Ich lese 
sehr gern die Kleinanzeigen um 
Tauschpartner für meine Games zu 
finden (nur Originale; ich hab'es 
nämlich nicht nötig, Raubkopien zu 
erwerben, da ich genug Geld habe 
um Original-Games zu kaufen). 
Jetzt, wo ich in der Ausgabe 1/88 
gelesen habe, daß keine Anzeigen 
mit PLK abgedruckt werden, Ist für 
mich diese Zeitschritt im Wert ge- 
sunken. Ich habe auch ein PLK, well 
ich meine Eltern nicht mit meiner 
Post (viel) belastigen möchte. Na- 
türlich seid Ihr frustriert, wenn da 
einer schreibt: „Only Raubkopien", 
aber andere saubere Leute, die ei- 
ne PLK haben (aus welchen Grün- 
den auch Immer), wollen gern mit 
anderen Leuten ihre Games tau- 
schen (wieich).lhrseid(oh.excuse 
.wart") die einzige Zeitschrift, 
die Adressen mit PLK veröffentlicht 
hatte. Also, ich hoffe, daß Ihr das 
schnell andern werdet, sonst habt 



Ihr einen (und vielleicht auch ande- 
re) Leserund Kaufer weniger. Über- 
denkt das noch einmal mit dem 
PLK-Verbot ... 

Ich möchte tauschen, da Ich ja nicht 
alle Games kaufen möchte (soviel 
Geld hab'ich auch nicht). 
Klaus Fröhlich 

(Anm. d. Red. : Leider bekommen wir 
rechtliche Probleme, wenn wir wei- 
terhin Kleinanzeigen mit Postlager- 
kartennummern veröflentllchen. Da 
wir natürlich auch zusehen müssen, 
daß wir nicht in Schwierigkeiten ge- 
raten, gibt's keine PLK-Anzeigen 
mehr. Tut uns leid, aber es geht nun 
mal nicht anders.) 

„Wo bleiben Video- 
konsolen?" 

Erst einmal das übliche Lob. Ihr 
seid Spitzel Aber jetzt geht es auch 
gleich los... 

1. Ich finde, der Amiga wird von 
Euch nicht vernachlässigt. Ich be- 
sitze selbst einen und wünsche mir 
natürlich auch viele Spieletests, 
aber man muß sich damit abfinden, 
daß es für den Amiga nunmal nicht 
sehr viel gute und anspruchsvolle 
Software gibt. Meistens werden äl- 
tere Spiele umgesetzt, z. B. Winter- 
games, Leaderboard. Aber mit der 
Zeit kommt die Amiga-Software- 
welle ins Rollen! 

2. Von den Videospiel-Konsolen 
(Sega, Atari, Nintendo) liest man 
nicht sehr viel! Das muß aber an- 
derswerden!! 

Für das Sega Master System gibt es 
zwar erst um die dreißig Module 
und der Nintendo ist momentan 
noch ärmer dran, aberin Japan gibt 
es lür den Nintendo schon ca. 200 
Module! Man könnte doch die 



Spiele testen, die erst In den näch- 
sten Monaten in Deutschland auf 
den Markt kommen. 
(Eine Spiele-Zeitschrift fast ohne 
Video-Spiel-Konsolen, das geht 
doch nicht!!!) 

3. Und zum Schluß noch ein Test 
von dem Amiga-Spiel CRAZY 
CARS: 

Ein neues Autorennen für den Ami- 
ga! Nix wie rein Ins Laufwerk mit der 
Diskette! Nach der Ladezeit er- 
schien ein gutes Titelbild und ein 
digitalisiertes Gitarrensolo, das 
sich ganz nett anhörte. Erster Ein- 
druck: Nicht schlecht. Dann, nach 
kurzer Ladezeit, begann das ei- 
gentliche Spiel, welches mich doch 
etwas enttäuschte. Die Strecke 
sieht schwer nach SuperCycle aus, 
hat aber auch einige Sprung- 
schanzen. Sehr realitätsnah ist das 
ganze Spiel auch nicht: Man fährt 
mif einem dicken Mercedes 500, 
überholt die schnellsten Sportwa- 
gen (Lamborghini, Ferrari, Porsche) 
und springt bei einer Schanze me- 
terhoch. Richtig echt, gelle? Die Au- 
tos und die wechselnden Hinder- 
grund-Grafiken sehen recht or- 
dentlich aus. Auch das Scrolling 
geht, aber die Gegner wackeln auf 
dem Bildschirm herum, so daß Aus- 
weichen recht schwierig wird. Nach 
einer bestimmten Anzahl von Strek- 
ken, die man innerhalb eines Zeitli- 
mits durchfahren muß, bekommt 
man ein anderes Auto, welches 
schneller fährt. Ach Ja, der Sound! 
Die Fahr- und Bremsgeräusche 
nerven, also lieber eine Platte auf- 
legen. Außer der Titelmusik und 
dem Vogelgezwitscher bei der 
Highscoreliste (die abgespeichet 
wird) ist soundmäßig nichts los. 
Auch die Motivation läßt stark nach, 
wenn man alle 4 Autos durch hat. 



Fazit: Durchschnittliches Renn- 
spiel-Bewertung: 



Animation 5 

Sound 7 

Realitätsnähe 4 

Spaß/Spannung 6 

Preis/Leistung 6 



Martin 

(Anm. d. Red.: Die Videokonsolen 
sind bei uns „voll dabei". Seit Jah- 
reswechseln sind ja auch einige Sa- 
chen neu aul den Markt gekommen, 
so daB Sega und Nintendo etwas 
mehr vertreten sein dürften als 
1987.) 

„Super Game" 

Zuerst möchte ich Ihnen sagen, daß 
Eure Zeitschrift .decke Gas" (bin 
Lux.) ist. Einfach Klasse I 
Nun habe ich eine Frage: Ich bin 
Spectrum-Besitzer und habe mir 
vor kurzem einen Sampler gekauft, 
der da heißt .Hit Pak, 6 Games" 
(nicht den von ELITE in Ausgabe 6/ 
7/87). Neben anderen guten Games 
fand ich ein Breakout-Spiel na- 
mens .Batty". Dieses Game ist su- 
per. Einfach cool (besser als Arka- 
noid auf dem Speccy, das ich auch 
besitze). Ich glaube Ihr habt über 
.Batty" (und den Sampler) noch 
nicht berichtet, oder? Es steht 
nämlich nicht in den .gesammelten 
Werken". Ich würde mich sehr 
freuen, wenn ich eine Antwort von 
Euch bekäme. Danke! Bis bald! Sa- 
lut! 
R.S.T., L-Bettemburg 

(Anm. d. Red.: Diese Kompilation 
hatten wir nicht getestet, wollen 
aber gerne Deine Begeisterung 
über .Batty" weitergeben.) 



,V HS 



-3- 



Gersdezu verniedlicht werde die voa Spieler ausführende Gewalt durch 
eine Bezeichnung wie "Huupender NBCkenapuok" . - führe dleeer Spielrug 
bei Richtiger Anwendung doch zur Überholung dea raallatlaoh darge- 
stellten Gegenübers. 

Dl. Art des Coaputereplels lasse keine andere Handlungsal ternat ive als 
die fehrerleche Auseinandersetzung zu. Der Gegner Busse Überholt 
werden, ua das Ziel, einen Punkt In Flensburg zu bekoaaen. zu er- 
reichen. Seine Beseitigung erfolge dann wie ein Stück Schrott. Die 
Handlung des Autofahrers wurden gegenüber des klndl'lohen oder 
Jugendlichen Benutzer des Spiels durch eine Ispidare Boaerkung wie 
— Sohoiße j --' anzusagen la Hanen dea Guten gereohtfertlgt . Daa 
Überholen werde dabei fua Spielinhalt dee Geschehens. Das platzen dar 
Helfen des Gegners sei als zwangsläufige logische Folge progrsaaiert 
und könne über den Blldaohlra, aleo aus großer Distanz, durch leichte 
Bewegungen des Joysticks erreicht werden. Die ia Shell-Auto-Atlas ver- 
ankerte UnantBstbsrkBit dar Ralfen des Autos werde durch dieses Spiel 
buchstäblich alt Füßen getreten 

DBB Jugendaat dea Landkreises Taohiesburg fuhrt zur Begründung seines 
IndlcierungBBntragas sus. daß Spiel sei Jugendgefährdend Es nlaat 
zunächst suf die Darstellung des dea Progrsaaa beigefugten Hochglanz- 
rückspiegelB Bezug, auf dsa der Autofshrer des Spiels, dsr aogsnannta 
"Rowdy", den zu erralchenden Funkt, sowie Bin rotes Auto dargestellt 
wurden. Ala außsrst bsdenklich wertete des Jugendeat Tschleeburg dlB 
Spielvariante, die durch Drüoken dar Feuertaate und Bewegungen dea 
Joysticks nach llnka/reohta bewirkt werde: Der Autofahrer dreht den 
Wegen ua die eigene Achse und spuokt daa aufrecht sitzenden, sich 
nicht sohutzsndan und entsprechend poel tion lerten Gegner ins Auge. 

Dsbei verliere der Gegner die Kontrolls über das Auto, baue elnsn Un- 
fall, und wsrde von eines gelben Mann aus dea Bild gezogen, wobei dar 
herunl legende Ersatzreifen - alt entsprechender Tonunteraalung - aus 
dee Bild gerollt werde. Haoh weiteren Angaben tut Inhalt daa Spiele 
wird zur Jugendgef ihrdung weiter ausgeführt, die Anwendung von Spuoka 
Bei bei dlessa Spiel eindeutig poeltiv besetzt und laaae einen 

barbarischen Tod "(Unfall . Überholen) ala akzeptabel erscheinen und 
wirke letztendlloh gewel tverherl lch.nd . Das Spiel laufe darauf hinaus, 
oehnsllatadglloh dsn Gegner zu bespucksn und dessen zwangsläufigen Un- 
fall zu akzeptieren. Die Hendlunga- und Entsoheldungsaöglichkaltan dea 
Spielers werde lediglich auf Fluohsn, Vogelzelgen und Spucken bsgrangt 
und SS bestehe die Gefahr, daß duroh daa Versagen la Spiel Aggrssionen 
erzeugt bzw. aggressive und verrohende VerhBltanBwelssn Splolerlsoh 
eingeübt werden. 

I 



wer In die Liste 



Gründe 

4. Die Indizlerungssntrlfge sind begründet 

Das Coaputerspiel "Test Drivs - daa nicht Ige Auto* 
der jugendgefährdenden Schriften sufsunehaen. 

Das Coaputerspiel ist sin Ton- und Bildträger la Sinne von 8 2 Abs. 
4 GJS. Auf dar Coaputerkeaestte/-dlflk6tte ist sins Ton- und. Bild- 
folge in aagnetiaoher Ordnung gsspelchert. Diese wird von Rechner 
suf des Monitor in Bild und Tondarate! lung uageselzt Daher steht 
das Coaputerspiel den Schriftan ia Sinns des GJS gleich 

5. Gründe i 

Des Coaputerspiel wird indiziert wegen 

- dea brutalen Anlassen des Motors 

- dea aohrscklichen Quttachen dsr Reifen 

- des finstsrsn und heiatüoklschsn Grinsen des Fahrers 

- daa schnellen Durohrassn der Radarfallen 

- der unachtssaan Fahrwslse 
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Feedback 



Softnareaangel bei C16/Plus4 ? 



- ae ».i.öb au *sn kaufte aar I 
Testberlght j*Mt 0>n ClfirPloss. 

'(rn. E* III' itet. neu» Softeara f'jei .!. 

: 2.H. -"n Klnasofl lasterl In Graphics - ' 

■ der ASM !•' 

'■ ' " - 

' 



Mit freundlichen Gruessen 
Thorsten Tirre 

lAnm. d. Red.: Da die Software-Eingänge forden C-16 in letzter Zeit 
sehr mager waren, haben wir diesen Computer diesmal im Secret 
Service stark berücksichtigt!) 



„Okkulter Werwolf?" 

Heute ist es soweit! Jetzt gebe ich 
auch mal meinen Senf zu dem 
.Feedback". Mich hat der Brief von 
Stephan Schok und Thilo Wierock 
so aufgeregt (ASM 1/88). Sie 
schreiben, daß die beiden Titelbil- 
der eine „Geschmacklosigkeit" 
seien. Na gut, dann sind sie es 
eben, aber ich frage mich, was zwei 
so glaubige Christen dazu bewegt, 
die Teufelszeitschrift zu kaufen und 
vielleicht im Geschäft mal durchzu- 
blättern, wenn von der Titelseite sie 
ein so .okkultes und teullisches 
Monster" begrüßt???? 
Sie sollten lieber ihren .Compi"ver- 
kaufen und sich ein paar Bibeln 
kaufen, die sie an die .gewaltati- 
gen* ASM-Redakteure verteilen 
sollten, damit sie so etwas Schlim- 
mes nie, nie wieder bringen. (Woher 
kennen die eigentlich den lieben 
Ossy??) Ich will letzt nicht irgendei- 
nem mit meiner ganz personlichen 
Meinung Ober die beiden .Obereif- 
rigen Boten Gottes" den Glauben 
vermiesen oder gar als .Gotteslä- 
sterer" dastehen, aber in (fast) je- 
dem Film, Spiel oder Buch kommt 
mehr Gewalt vor, als in den beiden 
Titelbildern. Ich meine, daß die bei- 
den ein „little bit" übertrieben ha- 
ben. Zur Information: Ich bin ein 
kath. Christ und kein Anhänger ei- 
ner Sekte oder eines Kultes und 
trotzdem hangt der .Werwolf" bei 
mir über meinem Bett und schaut 
immer auf mich und behütet mich, 
wenn ich schlafe. 
Und noch etwas: Ich weiß, daß ich 
nicht die beste Schrift und Recht- 
schreibung habe und daß mir zu ei- 
nem Drucker das Geld fehlt und bit- 
te Euch deshalb, über die Form 
freundlich wegzusehen. OK? 
Michael Bornkessel, 
Leidersbach 



„Verposterte Titelbilder" 

Ich habe meinen Compi seit 3 Jah- 
ren und bin glücklicherweise vor ei- 
nem Jahr auf Eure ASM .gestoßen" ! 
Ich danke Euch fürdiese Zeitschrift 
sehr, denn sie ist die einzige, die 
ausführlich über Software und ih- 
ren Markt berichtet! Ich besuche 
eine Gestaltungsschule und befas- 
se mich daher des öfteren mit 
Zeichnungen, Bildern, Comics 
(Stefan Bayer könnte seine Comic- 
Figuren etwas perfekter zeichnen), 
Postern und und und! Jetzt zu un- 
serem (ich bin nicht der Einzigerer 
so denkt) Anliegen: Euer.Maler'M. 
A. Bromley ist ein begabter Bur- 
sche, und es ist auch .affentitten- 
geil". daß Ihr Poster mitliefert, 



doch sind die Motive (außer dem 
Werwolf und den Footballern) nicht 
ein bißchen zu öde? Ich meine, was 
stellt ein in einer Schneelandschaft 
abgestürztes Raumschiff, wo ein 
futurisches Paar im Vordergrund 
steht, denn dar? Als Cover Eurer 
Zeitschrift sind die ausgezeichnet 
und .lockend", aber als Poster? 
Nein! 

Ich habe natürlich eine Alternative 
hierzu: Entweder Ihr fragt bei Un- 
ternehmen wie Sega oder Taito 
nach Postern von Spielautomaten- 
Screenshots (z.B. im Heft 12/87auf 
Seite 84 das erste Bild von .Hang 
on")l Die andere Möglichkeit ist die, 
daß M. A. Bromeley nach solchen 
Motiven malt und nicht laufende 
Huskes wie in 1/88! Think about it! 
Milka-Kid, Krefeld 

(Anm. d. Red. : We will think about it.) 

„Combat School" 

Also, erstmal das Übliche: Eure 
Zeitschrift ist super, die Tests sind 
super (bis auf einen!!!), die Posters 
sind super usw. (bla.bla.bla...). Nun 
aber zur Kritik: 

Was habt Ihr Euch eigentlich dabei 
gedacht (Zitter!!!), das Spiel .Com- 
bat School" so gut zu bewerten? 
Hääahh??? Ich dachte, mich 
streift'n Bus, als ich den Test las. 
Soweit, so gut, aber nun der Grund 
der Kritik: Als ich mir das Spiel 
kaufte und, gierig wie ich nun mal 
bin. es gleich ausprobieren wollte 
(hatte ich das nur gelassen!!!), kam 
ich nach einer scheinbar endlos 
langen Melodie ins erste Level. 
Zwei Mannchen, (das beste am 
ganzen Spiel!), die wohl Soldaten 
sein sollen, stehen auf einer Kopf- 
steinpflasterstrecke. Ober die Gra- 
fik wollen wir gar nicht erst reden, 
denn sie ist nur mittelmaßig. Also, 
ich bewegte den Joystick nach 
links und rechts, und nichts tat sich. 
Ich bewegte den Joystick schneller, 
und erst, als ich ein Erdbeben mitt- 
leren Grades verursacht hatte, fing 
eines der Männchen an. sich zu be- 
wegen. So quälte ich mich dann 
weiter, bis das ersehnte Ende kam. 
Kurz und gut: Ich schmiß das Game 
erst einmal in die Ecke. Doch dann 
erbarmte ich mich noch einmal 
(hätte ich das nur nie mehr getan) 
und spielte (stöhn !!!), bis ich mich 
einmal durch alle Level gequält 
hatte. Aber ich kann nureins sagen : 
Die anderen Level waren auch nicht 
besser. Die Steuerung ist einfach 
chaotisch. Am besten war noch das 
Bonus-Level (ArmdrOcken) zu er- 
tragen. Denn da ging's ja nur um 
Bonuspunkte und die Grafik war 
auch noch erträglich. Für die Moti- 



vation ist nur eines zu sagen: Man 
spielt das Spiel nuröfter.damit man 
alle Level mal gesehen hat, dann 
fliegt es sowieso in die Ecke. Der 
Sound war noch zu ertragen und 
über das Preis-/Leistungs-Verhält- 
nis wollen wir gar nicht erst reden! 
Zum Schluß habe ich noch meine 
Bewertung zu .Combat School" 
beigelegt: 



Grafik 6 

Sound 8 

Spielablauf 4 

Motivation 1 

Preis/Leistung 1 



M.Wilde. Karben 

„Stellungnamen" 

Ich bin jetzt seit etwa 3 Monaten Le- 
ser Ihrer Zeitung. Mir gefallt sie von 
allen anderen Zeitungen am be- 
sten. Wirklich goil (sprich: goil - 
nicht zu verwechseln mit geil!)! Ich 
finde sehr gut, daß Eure Zeitung 
nicht mit allen möglichen Zigaret- 
ten-, Schnaps- oder Parfumwer- 
bungen vollgepflastert ist, und nur 
Softwarewerbung bringt. Eure Ti- 
telbilder sind wirklich spitze, 
Glückwunsch zu diesem Maler. 
Man könnte schon fast die Titelbil- 
der als Poster aufhängen, wenn es 
nicht die Poster schon gäbe. Apro- 
pros Poster, eine sehr gute Einrich- 
tung. Wie wär's mit zwei Postern, ei- 
nes von früheren Zeitschriften wie- 



derholt? - Und was manche Leute 
mit Euren Titelbildern haben, ich 
denke da nur an die Stichworte aus 
dem Heft 1/88 .Sex und Gewalt - 
und Schweineposter". So ein Rha- 
barber. 

Was ich nicht so gut finde, ist z. B. 
die Rubrik .Spielhölle" Ein Gutteil 
Ihrer Leser sind noch unter 1 8 Jah- 
ren (wie ich 1 5 Jahre) und kommen 
somit in eine Spielhölle gar nicht 
rein. Die Spieletests finde ich etwas 
zu unübersichtlich zusammenge- 
stellt und manchmal einfach zu ein- 
seitig bewertet... Dann bitte solltet 
Ihr die Top-Ten der Kinofilme raus- 
werfen - ASM ist eine Software- 
Zeitschrift (glaube ich zumindest 
...) Das Horror-skop sollte auch 
raus. (Siehe eine Zeile weiter 
oben!) Secret Service und Feed- 
back sollten derOrdnung wegen an 
den Schluß (dringende Bitte!) 
Jetzt zu den Leserbriefen von dem 
Heft 1/88: Der Brief von einer hin- 
terhaltigen Schlange (Viper) will 
das ganze Heft voll Sammy Fox, Bo 
Derek usw. vollhaben -wenn dieser 
XXXXXXXXX XXXXXXXXXX schon 
(ich unterstelle) den ganzen Haus- 
halt voller Pleiboi, Penthaus, Lui 
usw. voll hat, wozu braucht er dann 
noch in einer Sottware-Zeitung 
seine Sammy sehen (zugegeben, 
sie sieht gut aus ...) 
Zu dem Brief mit dem Titel .7 auf 1 
Streich" (kein Absenderdabei) : Der 
überwiegende Teil der Software für 
den C-64I Wenn jetzt schon ein C- 
64er meckert, daß es zuwenig für 



Sehr 



ehrl.« ASM Pedaktlc 



Ich finde Eure Zeitschrift einfach SUPER iWle faet alle!*. 

Ich finde ea such super wenn Ihr die IdeenDorae einfuhren würdet. 

Dae einzig schlechte an Eurer Zeltung tat das ale aehr 

unübersichtlich gestaltet iat. 

So Jetzt aber zu seines Hauptanliegen: 

Ich 'Oder vlelelcht noch Jeaand??' würde eich eehr freuen .wenn Sie 
seinen Teat zue Spiel Thundercats abdrucken wurden. 



- Wirklich e«pf *>r« 1 aanemw«*- vl - 

PROGRAMM: Thundercata SYSTEM: Schneider CPC<getaetat > .Spectrua.C 64 
PREIS: Kasa. ca. 30 DM / Dlak es 40 OH HEBSTELLER: Elite Syatess 

Endlich koset euch von Elite wieder elnssl ein Superhltt 

Bei Thundercata geht ee sei wieder so richtig rund. Nun aber zur Story: 
Die Story kann aan alch eigentlich apahren da wieder elnssl die boeen 
Agenten dea HUHH-RA In den CATS-LAIR eindrangen und dabei eahrexe 
Mitglieder dea Thundercat-Taasa gefangen nahsen. Natürlich nahaan Sie 
auch daa Auge der Thundara In Ihre Obhut <?). 

Nun können Sie alch beatlsst schon danken daa ee Ihre Aufgab* iat die 
Hitglieder zu bef reihen und daa Auga zurück zu holen. 

Auf des filldachirs sieht das denn so aus: Sie kespfen alch nach und 
nach durch den Horizontal acrollanden Hintergrund . wobei Sie auch 
Bonuelaben und Donuepunkte aufaaeaeln können. Nenchssl ksnn ssn such 
sein Nshksspfschwert gegen Kugeln elntauach , Sit wslchen ssn einen 
Gegner achon von weites abschießen kenn. Ea gibt auch Sonderalaalonsn, 
In denen ee eich eepflehlt Beglichet viele Bonueleben elnzuaeseeln. 
Nebenbei lauft auch noch eine Zelt eb .Hachdea die Zelt abgelaufen Iat 
koast öfters ssl ein Kopf < ? I > vorbelgedüet . welcher ober nicht so 
gefahrlich let wie er susslsht I 
Und letzt zur Bewertung: 

Die Grafik von Thundercata Iat gut bis spitze. Dea Scrolllng hatte 
noch ein bischen verbessert werden können let sber fUr Schnelderver- 
heltniaae gut. Nun zus Sound: Nsch dea Laden ertöhnt eine dufte Tltel- 
selodle, weiche auch noch aehr lang ist. Während dea Spiele alnd aller- 
dings nur noch Sound-Effekte zu verneheen. 

Lediglich daa Splelgeechehen Iat zlsalich alckrlch.bla auf einen Punkt 
den Ich hier nicht verraten aochte.'Tlp: Flre-Level) 

Abe chllonendee Fazit: THUNDERCATS iat ein ERSTKLASSIGES SUPERSPIEL. 
Ea gehört sicherlich nicht zu den elnfachaten 
Spielen dieser Gattung Iat aber durch Beinen 
Splelwltz lange aotlvlerend. 



GRAFIK: 10 

SOUND: 11 - Hit freundlichen Grüßen 

SPIELABLAUF: Ä/9 - und in der Hoffnung 

KOTIVATION: 11 - daD eeln Teet 

PREIS/LEISTUNG:... lO - abgedruckt wird 



Ubrlgena kann ich die Meinung von A. Ruuben 

zus Spiel MASK nur BEKRÄFTIGEN. Ich Bochte 

nur noch hinzufügen daa dleaea Spiel ein super Scrolllng bealtztl 
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den C-64 gibt, ja wo kommen wir 
denn da hin? Außerdem könnt Ihr ja 
nicht mehr schreiben als es Prg's 
gibt, die erscheinen! (ich kann ja 
verstehen, wenn ein C-16/+4/MSX 
oder sogar ein Amiga'ler sagt, daß 
es sowenig Prg's für seinen Com- 
puter gäbe, aber ein C-64er ....) 
So, jetzt noch eine kleine Bitte: 
Konntet Ihr bei einem ST-Prg, das 
auf dem S.-W.-Monitor geht (also 
High-Res.) es auch hinschreiben?! 
Könntet Ihrvielleicht eine Rubrik für 
Computer-Demos starten? Es gibt 
so viele, gute Demos (ich denke da 
z B. an „ Cyberscape" von Antic- 
(auf dem ST) Und aul dem Amiga 
gibt's auch so viele gute Demos. 
Bertram Pfisterer, Stuttgart 

„64er bald ausgedient?" 

Ich bin seit einiger Zeil stolzer Be- 
sitzer eines Amiga's und linde, die- 
ser Computer ist einfach SPITZEN- 
KLASSE!!! 

Ich habe auch eine 64'er und bin 
der Meinung, Ihr solltet den Amiga 
sowie alle anderen 16-Bit-Maschi- 
nen mehr fördern, denn der 64 hat 
bald ausgedient. Die Idee einer 
Helpline ist ganz nett, aber wo soll 
sie ihren Platz finden? Denn man 
kann, einfach kein Teil streichen 
und dazwischen kann man sie nicht 
unterbringen, oder? 
Und dann noch zu den Briefen über 
Indizierung: Ihr solltet sowas nicht 
mehr abdrucken, denn daran ist 
sowieso nichts mehr zu andern. 
Eure Zeitschrift Ist, wie mein Com- 
puter, das Feinste vom Feinen. 
Roger Rösch, Hanau 



„Umkrempeln" 

Ich lese die ASM jetzt schon seit 4 
Monaten, und ich muß sagen, es hat 
sich kaum etwas geändert. Zwar 
wurde eine neue Automaten-Ecke 
„eröffnet", doch sonst auch nichts. 
Alles in allem gefällt mir Eure Zeil- 
schrift recht gut. Doch ich stoße 
auch auf viele Mangel. Z.B. gefallen 
mir nicht die Bewertungskästen. 
Wenn in diesen Kästen noch eine 
Spalte für das gesamte Urteil vor- 
handen wäre, würde ich voll und 
ganz zufrieden sein. 
Außerdem könnten die ganzen Be- 
richte übersichtlicher gestaltet 
werden. Ich hoffe, daß dies noch 
andere Leser so finden, und Ihre 
Meinungen ebenfalls an die ASM 
schicken. Denn zwei oder drei Le- 
serbriefe können bestimmt nicht 
alleine eine Zeitschrift umkrem- 
peln. Was haltet Ihr eigentlich von 
folgenden Vorschlagen?: 

1. Das „Horror-skop", die „ASM- 
Dauer-Power" und .Bei Anruf Wort" 
könnte man doch ganz weglassen 
und dafür den Secret Service-Teil 
erheblich vergrößern. 

2. Den Anwender-Teil sollte man 
lassen, wie er ist (optimal!!!) 

Nun will ich aber noch ein anderes 
Thema schnell ansprechen. Und 
zwar die Situation, wieviel Spiele 
von welchen Computern in derZeit- 
schrijt getestet werden soll und 
wieviel von dem Computer? usw. 
Meiner Meinung nach ist Eure Auf- 
teilung genau richtig. Denn es gibt 
nun mal am meisten Spiele für den 
C-64 und am wenigsten für die 
PC's. Da können sich doch die Ami- 
ga- und ST-User noch solange die 



Köpfe abreißen... 

Ganz zum Schluß habe Ich noch 

drei interne Fragen: 

1 . Von dem ersten ASM Special 
habt Ihr ja nicht gerade viel ver- 
schickt!! In unserer Stadt ist keins 
angekommen. Woran liegt das? 

2. Könnt Ihr als Zeitschrift Einfluß 
nehmen auf die Software-Firmen? 
Zum Beispiel mehr Spiele für den 
Commodore 128 zu produzieren. 

3. Sind Eure Verkaufszahlen sicht- 
bar heruntergegangen seit es die 
Power-Play von Markt und Technik 
gibt? 

The Russian Roulette Crew, 
Nürnberg 

lAnm. d. Red. : Hier die Antworten zu 
Deinen Fragen: 1. Das liegt am Ver- 
teiler. Zum Teil sind die Dinger auch 
recht schnell vergrilfen gewesen, 
aber es ist noch möglich, ein ASM- 
Special bei uns nachzubestellen, 2. 
Nur bedingt. Wir haben mit Sicher- 
heil keinen Einfluß darauf, wer was 
produziert. Das bestimmen die Fir- 
men selbst, frei nach dem Motto: 
Was gekauft wird, wird auch produ- 
ziert. 

„Nasse ASM" 

.Meine 13. ASM, mein 5. Brief -ein 
gutes Omen? Es ist mir fast schon 
peinlich. Euch wieder zu schreiben, 
aber die vielen .heißen" Themen 
reizen einen förmlich dazu (ich 
mach's kurz). 

-Zu den Indizierungen kann ich nur 
vorangegenenen Briefen rechtge- 
ben. Was die BPS da veranstaltet, 
ist der größte Mist aller Zeiten. Die 
sollten sich lieber um die Videofil- 
me kümmern. Gegen das, was da so 
im Umlauf Ist, ist das härteste 
XXXXXXXXX NULL dagegen. Je- 
mand anders hat schon mal tref- 
fend bemerkt: .Index nach dem Zu- 
fallprinzip".. 

- Flop Ten: genau so und nicht an- 
ders! (und keinen Flop des Monats 
mehr) 

- Eine klasse Idee ist die HELPLINE. 
Im letzten Secret Service wurde ja 
schon angedeutet, wie das laufen 
wird. Ich hoffe, daß sie genügend 
Resonanz finden wird. 

- Die Oldieecke bitte nicht erwei- 
tern, sie nimmt anderen Program- 
men nur unnötig Platz weg. 

- Noch was zum Abo. Wird die ASM 
verpackt, so daß gewährleistet ist, 
daß sie einigermaßen heil an- 
kommt? Ich hatte da leider schon 
mal ganz schlechte Erfahrungen 
gemacht (wer könnte sich z. B. eine 
triefend nasse ASM vorstellen?). 
Das war mal wieder meine ganz 
persönliche Meinung. Die üblichen 
Glückwünsche schenk ich mir lie- 
ber, weiß ja jeder, daß die ASM die 
absolute Nr. 1 ist, also: Keep upthe 
good work! 

Thorsten Fritzel, Bad Nauheim 
(Anm. d. Red. : Die ASM wird im Abo 
In einem Din A4-Umschlag gelie- 
fert.) 

„Wer zu kurz kommt" 

Ich lese Eure Zeitschrift nun schon 
ein Jahr, und ich muß sagen, daß es 
bisher an Ihr nichts auszusetzen 
gab, was von großer Bedeutung wä- 
re. Herzlichen Glückwunsch! 
Doch nun habe auch ich einmal et- 
was an EurerZeitschrift zu meckern 
(wie schon so viele vor mir): Ist Euch 
eigentlich schon einmal aufgefal- 
len, daß die vielen Computer in Eu- 



Rough Boy 2411 
Nizard 
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rer ASM viel zu ungerecht behan- 
delt werden? Ich rede nicht (wie so 
ein paar andere) nur von meinem 
Rechner, einem C-16. Auch habe 
ich nichts an all den anderen Usern 
(C-64, Atari ST, Amiga, usw.) auszu- 
setzen. Der C-64 ist unumstritten 
der am weitesten verbreitete Ho- 
mecomputer. Aus diesem Grund 
hat er wohl auch den meisten Platz 
in der ASM verdient (doch nicht 
gleich die halbe Zeitschrift), aber 
die ganzen anderen User von älte- 
ren oder weniger bekannten Com- 
putern kommen einfach zu kurz. 
Meist erscheint ein Spiel auf meh- 
reren Computern gleichzeitig, aber 
Ihr testet dann zuerst die C-64er 
Fassung. 

Nun noch etwas Ihr sagt, daß Ihr im- 
me r probiert auf die Wünsche Eurer 
Leser einzugehen. Es haben Euch 



viele Atari und Amiga-User um 
mehr Tests für ihre Systeme gebe- 
ten. Dieser Wunsch wurde von Euch 
berechtigterweise erfüllt. Gut. 
Aber Ihr habt schon so viele Briefe 
von C-16/+4 Usern abgedruckt, 
die ebenfalls mehr Berichte über 
Spiele ihres Systems forderten, 
doch seit der Ausgabe 10/87 habt 
Ihr auf das genaue Gegenteil .hin- 
gearbeitet": 

In Ausgabe 1/88 gab es nur noch 
einen Test für den C-16/+4. Ich 
glaube, das ist für diesen Computer 
doch ein bißchen zu wenig. Oder? 
Ich linde es ist das Letzte, wenn ein 
Jemand mehr Tests für den C-64 
fordert ( 1 /88), denn dieser Compu- 
ter kommt in der ASM wirklich nicht 
zu kurz. 

Thomas Großmann, 
Süderlügum 



Auf viel- 
fachen 
Wunsch 
hin ver- 
öffentlichen 
wir hier 
wieder die 
Erscheinungs- 
termine für 
die ASM im 
Jahr 1988. 
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Feedback 



„Nachbestellungen" 

Dies ist mein erster Brief an Euch. 
Ich hoffe, daß Ihr ihn ausdruckt! Al- 
so, erstmal ein Lob. Eure Zeitung ist 
affenstark!!! Macht welter so! Nun 
kommt meine Frage: Kann man das 

1. ASM-Magazin noch bestellen? 
Wenn ja, wie? Hoffentlich antwortet 
IhrmirUI 

Sascha Willner, Ketsch 

(Anm. d. Red.: Alte ASM-Zeitschrif- 
ten können beim Tronic-Verlag, 
Stad 35, 3440 Eschwege, gegen 
Vorauskasse nachbestellt werden. 
Folgende Ausgaben sind noch er- 
hältlich: 5/86, 9/86, 3/87-5/87, 10/ 
87- 12187, 1/88, 2/88.) 

„Anmerkungen" 

Ich habe einige Bemerkungen zu 
Ihrer Superzeitschrlft zu machen. 
1a. Ich habe mir die ASM nun seit 
Januar '87 gekauft und keine nen- 
nenswerten Ärgernisse gefunden, 
doch muß ich sagen, daß sie mir et- 
was zu bunt wird (die einzelnen 
Tests sind verschiedenfarbig). Die 
farbliche Unterscheidung ist zwar 
keine schlechte Idee, aber wenn z. 
B. die Action-Games-Seiten ein- 
farbig, die Oldie-Seiten einfarbig, 
etc. pepe gedruckt waren, kannten 
einzelne Artikel, Tests o. a. wieder- 
gefunden werden. Oder aber Ihr 
würdet die „ASM-Der Inhalt'-Seite 
erweitern (Na?) 

1b. Könntet Ihr nicht die Werbung 
woanders (nicht zwischen die 
Spieletestseiten) einsetzen? 

2. Es widerspricht sich doch, daß 
Ihr (die Leute von der Redaktion) 
auf Seite 24, Ausgabe 1 /88 den Na- 
men eines indizierten Spiels (Pala- 
ce-Software?) durch .XXXXXXX" 
ersetzt, den Namen aber fett-ge- 
druckt auf Seite 32 stehen habt 
(.Neues aus der BPS: Deshalb wur- 
de Rabarbar (Name von der Red. 
geändert) indiziert") Why that? 

3. Nach dieser .Kritik" nun einige 
positive Dinge: 

- Den Secret Service kann man 
wirklich sehr gut anwenden; be- 
sonders die zahlreichen Pokes! 

-Der. lockere Schreibstil"derTester 
gefällt mir sehr gut. 

- Es gibt auch starke Wettbewerbe. 

- Die Kurzgeschichten sollten wie- 
der aufgegriffen werden. 

- Könnte man nicht schon beim Te- 



sten erste Tips verraten? (siehe 
auch COMBAT SCHOOL). 
Stefan Grabe, Breitenberg 

(Anm.d. Red. : Wir linden die ASM ei- 
gentlich nicht zu bunt, zumal gerade 
im Compulerzeilschriften-Bereich 
viele Blätter eher .farblos" erschei- 
nen. Die Werbung wird weiterhin 
Ober das Heft verteilt bleiben. Mit 
den indizierten Programmen ist das 
so eine Sache. Wir bekommen 
rechtliche Schwierigkeiten, wenn 
wir indizierte Programme nennen. 
Es wird uns dann unterstellt, wirwür- 
den für dieses Programm werben 
wollen, was ja bekanntlich verboten 
ist. Etwas anders liegt die Sache bei 
dem von Dir angesprochenen Be- 
richt, wo es ja um die sachliche In- 
formation zu einer Indizierung geht, 
mit der Entscheidung der Bundes- 
prüfstelle, die uns den Text extra 
zum Abdruck Ire/gegeben hat. Des- 
wegen die vielleicht manchmal un- 
verständliche .Ungleichbehand- 
lung: Übrigens bemühen wir uns ei- 
gentlich, oft ein paar .erste Tips" zu 
geben. Allerdings Ist dies nicht für 
alle Games einer Ausgabe mach- 
bar.) 

„Last Ninja-Plan" 

Vor fast anderthalb Monaten haben 
wir Ihnen eine Vervollständigung 
des Plans zu .The last Ninja" (Level 
2 .The Wilderness") für die ASM- 
Special geschickt. Nun haben wir 
beim Blättern in dieser Ausgabe (1 / 
88) einen Plan entdeckt, der unse- 
rem verteufelt ähnlich sieht; nur ein 
paar Kleinigkeiten sind - wahr- 
scheinlich von .Master Lee" - geän- 
dert worden Nun die Frage an Sie: 
Haben Sie unseren Plan erhalten? 
Wenn ja, warum haben wir keine 
Antwort bekommen? Hat „Master 
Lee" den Plan etwa von unserem 
abgezeichnet, wenn ja, wie ist er an 
ihn gekommen, denn das einzige 
Manuskript haben Sie erhalten. 
Warum ist unser Plan nicht veröf- 
fentlicht worden? Daß er zu spät fOr 
diese Ausgabe ankam, ist unwahr- 
scheinlich, weil der Plan kurz nach 
Erscheinen des ASM-Special ab- 
geschickt worden ist. 
Nun noch ein Hilferuf, der zwar in 
den „Secret-Service" gehört, hier 
aber hoffentlich auch Zuhörer fin- 
den wird: Wo steht bei dem Game 
„MANIAC MANSION"dieCodenum- 
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Cl'C-Club IUI pol tat* in 
8VV1 Hilpoltatoin 



Sehr geehrte ASM-h-daktion , 



(Anm. d. Red.: Wir hatten die 
Schneider-Version getestet, 
aber Geschmäcker sind be- 
kanntlich verschieden.) 



lillp.den 'i.. 1.1987 



Zu dem in ASM Nr, 1 /SS auf dam Ci'C getesteten her ich e Über das 
Spiel CLJiVEit A SMAKT inechten wir uns drastisch huiiom, Wir glau- 
ben, üaU »leb Ihr Tester ilns Spiel auf dein Spectrum und nicht .tu' 
Schneider vorgenommen h* t . Aber nicht einmal auf dem äpect nun 
kann das Spiel so schlecht sein, wie es beschrieben wurde, wir 
halten es für eines der fcosl nm,~ese tr t*s tun und Mo ti vationsreichsten 
Spiele nuf dem Aktuellen Softwaremarkt. Im Vergleich zum Spiel 
auf dem Atari ST fehlt wirklich nicht viel. 

[lectn hrit-f wollton wir wirklich nichts gegen die ASM-Zel- 
tungf die wir gut •< tnschützen, saften, sondern nur Thorsten Blum 
auf seinen "Comicirrtun'* hinweisen. 

Hit freundlichen ÜrliUen, 

Ihr CFL-Compiitorclua Hip 
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merfürdie.lnnerDoor"zum. Secret 
Lab"? Wer es weiß, soll bitte so 
schnell wie möglich an die ASM 
.Secret-Service" schreiben. 
Ingo Witschaß, Aretius Klosa, 
Weinheim 

I Anm. d. Red.: Wir haben Ihren Plan 
nicht an .Master Lee" weitergeleitet, 
allerdings hatte dieser den Plan für 
die ASM 1/88 wirklich früher einge- 
sandt. Als die ASM-Special heraus- 
kam, war die Nr. 1/88 schon fertig- 
gestellt, so daBSie wirklich etwas zu 
spät dran waren (Wegen Druck und 
Vertrieb haben wir eine solche .Vor- 
laufzelt ). Allerdings kommt es 
durchaus öfter vor, daß zwei oder 
drei ähnliche Pläne oder Tips bei 
uns eingehen, wovon wir natürlich 
dann einen auswählen müssen. Es 
ist uns aus Zeitgründen leider auch 
unmöglich, den Leuten, die Tips ge- 
schickt haben, zurückzuschreiben. 
Wir möchten uns bei Ihnen aber 
noch herzlich für die Tips bedanken, 
und auch all denjenigen ein herzli- 
ches Dankeschön, die Tips ge- 
schickt haben, die nicht veröffent- 
licht wurden, weil sie aus Platzgrün- 
den zurückgestellt werden müssen 
oder doppelt waren.) 

„Water Polo" 

Mein Brief bezieht sich auf das 
Spiel .Water Polo" für den C-64 . Sie 
testeten es In der Ausgabe 1 1 /87, 
Seite 55. Ich habe mir den Test 
gründlich durchgelesen, da ich ein 
großer Fan von Sportsimulationen 
bin. Da der Preis sehr niedrig ist und 
die Motivation angeblich sehr hoch 
ist, kaufte ich es mir kurzerhand. 
Ich warzufrieden, da ich dachte, ich 
hätte die richtige Entscheidung ge- 
troffen! Doch wie enttäuscht war 
ich. als ich das Spiel das erste Mal 
spielte. Die Motivation ist viel zu 
hoch gegriffen, trotz des eingebau- 



ten Turniermodus! Dies liegt wahr- 
scheinlich auch daran, daß ein 
Spiel 20 Minuten dauert. 
Eure Wertung war: 



Animation 8 

Sound 4 

Realitätsnähe 9 

Spaß/Spannung 10 

Preis/Leistung 8 



Ich meine, besser wäre diese Wer- 
tung: 



Animation 8 

Sound 4 

Realitätsnähe 8 

Spaß/Spannung 6 

Preis/Leistung 8 



Sascha Wilkens. Hamburg 

„Postlagerkarte" 

Ich lese seit letztem Jahr mit großer 
Begeisterung Eure Zeitschrift und 
finde sie wirklich super! Doch be- 
kam ich in der Ausgabe 1/88 einen 
Schlag. Eine Frage: Warum dürfen 
keine Anzeigen mit einer PLK-Nr. 
mehr veröffentlicht werden? Bisher 
habe ich viele Tauschpartner aus 
Eurer Zeitschrift ..Bitte druckt die- 
sen Brief ab, da die Antwort andere 
auch interessieren wird. 
S.-O. Dittrich.Vellmar 

(Anm. d. Red.: Diesen Brief wollen 
wir auch stellvertretend für viele 
derartige Anfragen abdrucken. Es 
tut uns leid (von uns aus hätten die 
PLK's ruhig drinbleiben können), 
aber wir bekommen arge rechtliche 
Probleme, wenn wir die Dinger wei- 
terabdrucken. Klar, daß wirso arbei- 
ten müssen, daß wir nicht selbst 'ne 
Klage an den Hals kriegen. Aus die- 
sem Grunde keine PLK's mehr. Wer 
seine Adresse nicht veröffentlichen 
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möchte, um nicht Irgendwelche 
.blöden" Briefe zu bekommen, der 
kann ja seine Tel. -Nr. angeben, 
o.k.?) 

„Kritik nicht drucken?" 

Ich habe Ihnen schon einmal ge- 
schrieben (10/87). Ich beschwerte 
mich damals in der Hoffnung, daß 
dies geändert wird, über die Ver- 
nachlässigung des IBMs in Sachen 
Spieletests. Sie .entschuldigten" 
sich damals mit folgender Begrün- 
dung: .IBM-Programme sind, mil 
bisher wenigen Ausnahmen, In der 
Regel Konvertierungen 
Dies stimmt zwar. Aber Sie nehmen 
das wohl als Entschuldigung, auch 
Programme, die ausschließlich für 
den IBM erschienen sind, nicht zu 
testen. Und Sie schreiben ja noch, 
daß Sie sich in Zukunft verstärkt um 
den IBM kümmern würden. Davon 
merke ich bis heute nichts. Ich in 
meiner Eigenschaft als IBM-Besit- 
zer bin sehr von Ihrer Zeitschrift 
enttäuscht. Und ich glaube auch, 
daß ebenfalls einige IBM-User von 
Ihrer ansonsten sehr guten Zeit- 
schrift enttauscht sind. PS: Ich 
rechne nicht damit, daß dieser Brief 
veröffentlicht wird, weil Sie Kritik in 
der Regel nicht drucken, geschwei- 
ge denn sich ihr stellen können. 
Peter S. Mainhardt 

(Anm. d. Red.. Fangen wir also am 
Ende Ihres Briefes an: Wie Sie se- 
hen, drucken wir unseres Erachtens 
regelmäßig auch Kritik, was ja auch 
der Abdruck des ersten kritischen 
Briefs von Ihnen beweist. Zweitens 
können wirunsKritik schon ganzgut 
stellen, wobei das nicht notwendi- 
gerweise heißt, daß wir unsere Mei- 
nung der Ihren anpassen müssen. 
Wir glauben, für den IBM bisher ei- 
gentlich angemesssen gesorgt zu 
haben Besitzer einiger anderer Sy- 
steme können sich da schon eher 
beschweren, finden wir.) 

„Katalog" 

Da Ihr ja Werbung von Dlabolo In 
Eurem Heft habt, könntet Ihr mir ja 
vielleicht einen Informationskata- 
log über Software vorbeischicken. 
Jörg Mechenbier, Marpingen 

(Anm. d. Red.: Diesem Wunsch kön- 
nen wir nicht entsprechen. Wer von 
einer bestimmten Firma, die bei uns 
Werbung macht, Info-Material ha- 
ben will, der muß sich schon an die 
betreffende Firma selbst wenden.) 



„Ausdrücke" 

....Zum Schluß noch eine kleine 
Frage! Was bedeuten eigentlich in 
Eurer Zeitschrift die Ausdrücke a) 
Coin-op-Game7 b)Beat-em-up- 
Game? c)Shoot-em-up-Game? 
Sven Gothen. Wolfsburg 

(Anm. d. Red.: Wir haben Deine Vor- 
schläge zur Kenntnis genommen, 
aber nur den letzten Teil Deines 
Briefes abgedruckt, weil vielleicht 
auch andere Leser mit diesen Aus- 
drücken Probleme haben. Alle drei 
sind aus dem Englischen entliehen 
und stehen für bestimmte Spiele- 
gattungen. Dabei handelt es sich bei 
einem „Co/n-op"-Sp/e/ um ein Au- 
lomatenspiel. Viele Games werden 
ja vom Automaten konvertiert. ,Be- 



at-em-up~-Games sind Spiele, bei 
denen man sich prügeln muß, um zu 
gewinnen bzw. Ins nächste Level zu 
kommen. Dazu gehören z.B. sämtli- 
che Box- und Karatespiele. Bei den 
.Shoot-em-ups" handelt es sich um 
.Ballerspiele" in Reinkultur. Alles 
klar?) 

„Schneider" 

Da ich Eure Zeitung gerne lese, ha- 
be Ich einige Fragen an Euch: I.Bei 
Euren Spieletests schreibt Ihr im- 
mer das System dazu, doch Ihr 
schreibt bei einigen Spielen oft 
Schneider CPC und bei einigen nur 
Schneider, wo liegt der Unter- 
schied? 2. Auf dem C64 gibt es die 
Spiele .Defender of the Crown" und 
„Racing Construction Set". Sind 
diese Spiele auch auf dem CPC 
61 28 erhältlich? Wenn ja.dann wo? 
3. Sind die „California Games" auf 
dem CPC 6128 erstrebenswert? 
Thomas Knecht, Esslingen 

(Anm. d. Red.: Zu eins: Es gibt kei- 
nen Unterschied, wir sind nur 
manchmal etwas faul und lassen 
das CPC weg. Wenn der Joyce ge- 
meint ist, schreiben wir Joyce. Zu 
zwei: Unseres Wissens sind beide 
Games noch nicht für den 6 12B er- 
hältlich. Zu drei: .California Games' 
ist generell ein gutes Spiel. Aller- 
dings haben wir es auf dem Schnei- 
der noch nicht gesehen. Wer weiß 
von unseren Lesern, ob sich der 
Kaut lohnt?) 

„Verschiedenes" 

Zuerst einmal ein dickes Lob an 
Eure dufte Zeitschrift. Sie ist wirk- 
lich die Beste auf diesem Gebiet 
(sonst würde ich sie mir ja nicht 
kaufen). Auch Eure Artikel und 
Kommentare zu einzelnen Spielen 
finde Ich super. Ich habe noch et- 
was auf dem Herzen, nämlich habt 
Ihr in der Ausgabe 1/88 auf Seite 
113 ganz oben eine Anzeige von 
mir veröffentlicht; jedoch sollte es 
3 DM pro Game heißen und nicht 
.W= DM. Ich habe eine Bitte: Viel- 
leichtkonntet Ihrdasindernächst- 
möglichen Ausgabe richtig veröf- 
fentlichen oder einen Teil dieses 
Briefes Im Feedback veröffentli- 
chen. Ich habe zwar ein bißchen 
Post bekommen.abereinTeil davon 
schrieben nicht der Spieleliste we- 
gen, sondern um mir mitzuteilen, 
was ich schon längst weiß (Ihr wißt 
schon, blöde Bemerkungen). Je 
mehr ich im FEEDBACK lese, desto 
mehr wünsche Ich mir, daß ein Teil 
dieses Briefes doch veröffentlicht 
wird. Denn ich meine, Eure Poster, 

die sind nicht das Wahre 

Alex Holl, Schwab. Hall 

„Tests zu positiv" 

Ich lese das Magazin gerne, wenn 
auch nicht regelmäßig, aber mir 
sind da ein paar Sachen aufgefal- 
len. Die Artikel sind manchmal et- 
was sehr positiv formuliert. Da- 
durch wird man etwas unsicher, ob 
das Programm wirklich gut ist, oder 
ob es nur zum Werbezweck so an- 
gepriesen wird. Könntet Ihr nicht 
beim Programmtest etwas kriti- 
scher sein? Noch etwas, die Co- 
mics von Stefan Bayer finde ich 
doof. Sie sind schlecht gemalt und 
nicht besonders ideenreich. 
Philipp Köhler, Steinfurt 1 



FAST VOLLKOM MEN 

Hier schreibt ein treuer ASH - Leser. der Eure Zeitschrift 

für die beste in Deutschland hält. 

Sie ist schon fast vollkommen . 

Meine folgenden Verbesserungsvorschlage würden Euch bestimmt 

ein Stück näher bringen, dieses Ziel zu erreichen. 

1. 

Verbraucht doch bitte nicht so viel Platz für Tests, von 
schlechten Programmen, die sowieso kaum jemand liest. 
Als extremes Beispiel halte ich hierfür den Flop des Monats. 
Mein Vorschlag w§re : beschreibt diese Programme stichwort- 
artig auf höchstens einer Seiten. 

Der freie Platz kann nun für längere Tests, von besseren 
Programmen, genutzt werden. 

3. 

Bringt mehrere und schärfere Bilder zu Tests. da man sich dann 
ein besseres Bild des Spieles machen kann. 

(Es wäre gut, wenn unter dem Bild der entsprechende Computer- 
typ stehen würde.) 

3. 

Alle guten Dinge sind drei, d.h. ich weiß nicht. ob es anderen 

auch so geht wie mir. 

Da ich von der ASM fast alles lese (bis auf die Schachecke 

und das Horroskop) , fällt bei mir als erstes die Mittelseite 

raus. Danach ist mir klar.daB ihr letztes Stündlein geschlagen 

hat. Nächstes Opfer ist die Titelseite etc. 

Behebt das bitte! 



Hit Ausnahme dieser Punkte ist die ASM okey. Bitte behaltet 
Buren 'fetzigen' Schreibstil bei. Ich würde mich freuen wenn 
dieser Brief abgedruckt wird, da ich bestimmt die Meinung an- 
derer Leser teil«. 



Daniel w. 



„ASM klaut" 

...Aber nun zum eigentlichen Grund 
meines Schreibens: Hat es die 
ASM nun nötig, armen Jugendli- 
chen Ihr Taschengeld, dassie in ei- 
ner ASM-Anzeige investiert haben, 
zu „klauen"? Hättet Ihr wenigstens 
in der letzten Ausgabe gedruckt, 
daß Ihr In Zukunft keine PLK-Anzel- 
gen mehr druckt, aber ohne Hin- 
weis „klaut" Ihr vielen Jugendli- 
chen ihr Geld. ..Ich fordere des- 
halb, daß meine Anzeige gedruckt 
wird, oder daß ich mein Geld zu- 
rückgeschickt bekomme. Falls 
dies nicht geschieht, werde ich 
(und sehrviele Gleichgesinnte) Eu- 
re ASM nie mehr kaufen! ... Mein 
Vorschlag: Schreibt das „A" von 
ASM nicht mehr wieder, denn aktu- 
ell ist die ASM nur in den seltensten 



Fällen!... PS: Bravo A. Müller! Ich 
bin voll Deiner Meinung. 
TGS Kempten 

(Anm. d, Red.: Dieser Brief erreichte 
uns Mitte Januar. Zu diesem Zeit- 
punkt waren die Vorauskasse-PLK- 
Anzelgen noch nicht zurückgezahlt. 
Allerdings wehren wir uns gegen 
den Vorwurf des Diebstahls, da wir 
selbstverständlich allen entspre- 
chenden Inserenten ihr Geld zu- 
rückschicken. Den ersten Teil die- 
ses Briefes haben wir nicht ge- 
druckt, da er persönliche Beleidi- 
gungen enthielt, und die haben zur 
Abwechslung wir mal satt. Herr TGS 
sollte sich evtl. mal überlegen, was 
der Beruf des Müllmanns mit einem 
niedrigen Intelligenzquotienten zu 
tun hat!) 
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Liebe ASH-Hcdaktlon, 



Thalwll, 5.1.8 



zuerst einmal ein dickes Lob an eure Zeitschrift, denn sie ist wirklich aus- 
gcz.eichnet:Spltzcn-Cover (Mann, wo holt der Zeichner oder soll Ich sagen 
Künstler nur seine Ideen her?:), ergreifende Spleletcsts, ausgefeiltes Feed- 
back, die neusten News arid lots more...! 

Uli muss euch wohl nicht sagen, dass ich mit hangender Zunge und triefenden 
Augen über die ASM herfalle, sobald sie bell» Zcltschrlftcnhändler "erscheint 
und sogleich Suchtgefühle verspüre wenn Ich nur schon die erste Seite auf- 
schlage. (So, nun aber genuch der Schmeichelei, Is ja ätzend so was!) 
Da ich Im Feedback eurer Zeitschrift Immer wieder auf Leser stosse, die 
unaufhörlich über den 51 oder den Amlga herrallen, (Also Ich begreife das 
wirklich nicht. Haben diese Leute solch arge Depressionen, dass sie sie nur 
dadurch wegbringen Indem sie den Computer des andern schlecht machen?:?)so 
habe Ich mich entschlossen auch etwas darüber zu schreiben. 

Ich besitze schon seit längerer Zelt einen Amlga und habe mir nun auch einen 
ST zugetan. Und Ich eiuss sagen, dass beide Computer Ihre Schwächen haben, aber 
trotzdem Wundermaschlncn sind. So stimmt CS z.B. dass der Sound der aus dem 
Chip des 51 kommt meist nie die Qualität erreicht die der Amlga bletet.Bel 
der Craflk Jedoch sind sind die Unterschiede nur noch sehr gering (obwohl 
der Amlga eine viel grössere Farbpalette besitzt, diese bei Spielen aber nie 
voll ausnutzen kann). Insgesamt meine Ich, dass der Amlga von der Hardware 
her In Sache Spiele dem ST überlegen Ist. Öles macht der 5T Im Anwenderbereich 
Jedoch wieder vollkommen wett, denn dort Ist er der Bessere. Auch Ist das 
Angebot an Software momentan für den ST noch grösser, was sich aber andern 
kann. Zudem Ist der 51 ein ganzes Stück billiger .was wohl einer der Gründe 
Ist,we5shalb er besser verkauft wird als der Amlga. 

Abschliessend mochte ich sagen, dass Jeder. Ocr einen solchen Computer besitzt. 
sei es Amlga oder ST, mit ihm zufrieden sein kann, denn es Ist Ja klar, dass 
beide Super-Computer sind. Und bitte, legt eure Feindseellgkel ten nieder und 
lässt einander gewähren, denn so Ist es angenehmer für alle:: Danke! 



Es griissl 



Cotlhardstr.25 
8800 llialwll 
Schweiz 



<Anm. zu The Cxceptlons.Bad Oürkhelm :"The Last Nlnja" gibt es für den ST.) 



Das Cracker-Gipfeltreffen 

Die geheimen Parties der Software-Piraten 

Wie in jeder Branche, so gibt es auch im Softwaremarkt „schwarze Schafe", die illegale Geschäfte betreiben. Zu dieser 
Gruppe gehören auch die „Cracker", die den Kopierschutz aus urheberrechtlich geschützten Programmen entfernen und 
diese dann duplizieren. Jeder Cracker weiß wohl, daß das Kopieren und Verteilen von Programmen gegen das Gesetz ver- 
stößt, allerdings hatte ich den Eindruck, dieses werde eher als Kavaliersdelikt aufgefaßt, nach dem Motto : Man darf sich 
nur nicht erwischen lassen. Um einen Einblick in die Organisations- und Arbeitsweise der Crackerzu bekommen, besuchte 
ich eine sogenannte „Copy-Fete". „Copy-Fete" oder „Copy-Party" heißen die Treffen von Crackergruppen, bei denen die 
neueste gecrackte Software im Schnellverfahren ausgetauscht wird. Natürlich war ich gespannt, wie eine solche Fete aus- 
sieht, zumal sich einige „Prominenz" aus Crackerkreisen angesagt hatte. Begleiten Sie mich also in das Zwielicht einer 
Diskothek zwischen Ruhrgebiet und holländischer Grenze. 



Die Einladung, die ich bekam, 
läßt zunächst nicht erkennen, 
daß es sich bei der Fete um ir- 
gendetwas anderes handelt als 
um eine ganz normale Veran- 
staltung in einer Disco mit Live- 
Musik. Die .eingeweihte Soft- 
ware-Unterwelt" erhielt jedoch 
ihre eigenen Einladungen, aus 
denen hervorging, daß vor die- 
sem Fest noch die Kopiererei 
erledigt wird. Um genau 1 5 Uhr 
41 Minuten sollte es losgehen 
(sinnige Zeit, oder kommt Ihnen 
1541 nicht bekannt vor?). 
Diese Gelegenheit, einmal di- 
rekt mit so vielen Crackern auf 
einem Haufen reden zu können 



und vielleicht mehr über die Or- 
ganisation der „Software-Un- 
terwelt" zu erfahren, ließ ich mir 
nicht entgehen. Und tatsäch- 
lich, man könnte fast sagen, 
daß die Cracker hier in 
Deutschland mindestens so 
gut organisiert sind wie der le- 
gale Softwarevertrieb, aber da- 
zu später mehr... 
Ich kam etwas früher bei der 
Diskothek in einem kleinen 
Städtchen nahe der holländi- 
schen Grenze an und wurde 
gleich von Markus, einem der 
Mitveranstalter, begrüßt. Die 
Crackergruppe RADWAR 

zeichnete für die Organisation 



Der „offizielle" Teil: Eine ganz normale Abendveranstaltung! 
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verantwortlich. Und das muß 
man ihnen lassen, die Organi- 
sation des Ganzen ist so gut 
gewesen, daß sicherlich kein 
„Außenstehender" auf die Idee 
gekommen ist, hinter dem Dis- 
co-Abend etwas anderes zu 
vermuten. Fürdie weitgereisten 
„Gäste" hatte man eine Turnhal- 
le zum Übernachten gemietet, 
und schon vor 1 5.4 1 Uhr waren 
verschiedene Gruppen aus 
dem ganzen Bundesgebiet und 
Berlin gekommen. Dem Be- 
trachter zeigte sich ein skurri- 
les Bild. Bei laufender Disko- 
musik und Schummerlicht hat- 
te man das Gefühl, auf irgen- 
deiner Software-Messe zu sein. 
Auf jedem Tisch in der Disco 
standen die Computer samt 
Laufwerken, um jeden Tisch 
gruppierten sich die jeweiligen 
Crackergruppen. Man brauch- 
te nur noch einen Stapel Leer- 
disketten, und schon wird das, 
was jede Gruppe neu zu bieten 
hat, bereitwillig kopiert. 
Wie mir Markus erklärte, waren 
einige in Crackerkreisen sehr 
bekannte Gruppen vertreten, 
darunter auch welche aus der 
Schweiz, aus Holland und 
Frankreich. Markus nennt mir 
einige Namen, die ich auch im 
„Gästebuch", einer am Eingang 
ausgelegten Ringbuchmappe, 
wiederfinde: Mr. Zeropage, 
PBA, Duke, Hotline, 1001 Crew, 
Beastie Boys, Yeti, OGM-Crew, 
Irata von Red Sector, Dream 
Team. Tron of Eaglesoft, TWG, 
Sharks, FCS und wie sie sich 
alle nennen. 

Inzwischen läuft die Copy-Par- 
ty auf vollen Touren. Es wird 
hektisch kopiert, die Cracks 
gehen von „Stand" zu „Stand" 
und tauschen Software aus. Al- 
lerdings scheint „softwaremä- 
ßig" nicht viel los zu sein. Vor al- 
lem selbstprogrammierte De- 
mo-Versionen gibt es zu sehen. 
Allerdings zeigt sich bei diesen 
Demos, daß die Cracker, was 
das Programmieren angeht, fit 
sind. Auf Amiga und C-64 zeig- 
ten die Jungs (es waren vorwie- 
gend Jungs, deshalb war wohl 
auch der Eintritt für die holde 



Weiblichkeit frei), was sie kön- 
nen. Ohne selbstgeschriebe- 
nes Demo oder „Intro", wie es in 
Crackerkreisen heißt, darf man 
sich nicht auf eine solche Party 
trauen. Denn wer zu den „Be- 
rühmtheiten" in der Cracker- 
szene gehören will, der muß 
schon einiges leisten. Und da- 
zu will jeder, der sich mit dem 
illegalen Kopieren abgibt, ge- 
hören. 

Dementsprechend ist auch die 
Resonanz gewesen, als die 
Leute erfuhren, daß von der 
ASM jemand gekommen ist, um 
sich einmal anzuschauen, wie 
eine Cracker-Party abläuft. Die 
Stimmung ist in dieser hekti- 




DieserC-64 ist kaum wieder- 
zuerkennen. Die einzelnen 
Kopierprogramme sind auf 
Knopfdruck abrufbar. 



sehen Kopierphase ganz gut. 
Auch Mike von THE TWILIGHT 
INCORPORATION teilt meine 
Ansicht, daß es diesmal nicht 
viel Neues gebe. Es seien eben 
nicht die richtigen Leute da, er- 
klärte er. Die vorgenannte Crew 
fällt ein wenig aus dem Rah- 
men, hält man sie doch auf den 
ersten Blick für ganz seriöse 
Businessman. Mit Schlips und 
Kragen und im feinen Anzug, 
mit Aktentasche in der Hand, 
wollen die Jungs wohl auch 
einen solchen Eindruck vermit- 
teln. Aber nicht alle „Profis" lau- 
fen so rum. Man kann schon 
Unterschiede feststellen. 
Wer etwas gelten will - und ich 
sagte schon einmal, das wollen 
alle - gibt sich möglichst cool. 
So z.B. ein Herr namens PBA, 
der einen „Live-Crack" ver- 
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sucht. Die Finger rasen über die 
Tastatur, an diesem Abend soll- 
te es damit allerdings nichts 
mehr werden. Einer der Umste- 
henden, der der Aktion mit der 
Bemerkung „hmm, interessan- 
ter Kopierschutz..." zusah, er- 
klärte mir, dieser PBA sei so ei- 
ne Art Legende.Nun, zumindest 
verhielt er sich wie eine Legen- 
de, nickte mal nach hier, grüßte 
nach da, und es gelang mir 
doch tatsächlich, ein paar Wor- 
te mit diesem legendären jun- 
gen Mann zu wechseln, der mir 
anschließend ein Mitglied der 
Gruppe RED SECTOR vorstell- 
te. Dieser erklärte, daß er sich 
dem „Phone-Phreaking" ver- 
schrieben habe. Eine Methode, 
bei der die Kosten von Telefon- 
konferenzen einem Telefonin- 
haberin den USAaufgebrummt 
werden. Ich glaube, ich brau- 
che wohl nicht weiter zu erwäh- 
nen, daß man sich damit straf- 
bar macht. 

„Die Nummern laufen nicht sehr 
lange", erklärte mir der Red 
Sector-Mann. .Meistens sind 
sie schon nach wenigen Tagen 
gesperrt." Nun, von Telefonkon- 
ferenzen hatte ich ja schon ge- 
hört, wie das aberfunktionieren 
soll, war mir noch unklar. „Man 
braucht so ein kleines Gerät, 
das digitale Signale aussen- 
det", sagte der Mensch, und 
zeigte das Gerät, das höch- 



stens die Größe einer Zigaret- 
tenschachtel aufweist. .So 
nachts um drei ruft Dich einer 
aus Amerika an und fragt, ob Du 
noch jemand mit dabei haben 
willst. Oft werden die Kosten 
der Firma „General Motors" 
aufgebrummt, die merken so 
ein Überseegespräch nicht so 
schnell", meinte das Red-Sec- 
tor-Mitglied. „Das Rauskriegen 
der Nummern, die Du mit Tele- 
fongesprächen belasten 
kannst, ist in Amerika doch fast 
schon Volkssport, die sind ver- 
gleichbar mit dem Code der Eu- 
roscheckkarte in unseren Ge- 
filden. Die Nummern werden 
dann aus Amerika rüberge- 
reicht", fügte er hinzu. Daß auch 
der Weg der gecrackten Soft- 
ware oft in Amerika seinen An- 
fang genommen hat, ist allge- 
mein bekannt. „Das wird über 
Modem einfach rübergespielt", 
erklärt man bereitwillig, „und 
innerhalb von ca. vier Tagen ist 
das Programm dann in der ge- 
samten BRD verteilt." Kaum zu 
glauben, was für ein ungeheu- 
res Vertriebsnetz diese Crak- 
ker-Organisationen auf die 
Beine gestellt haben. Das sieht 
man ja auch an dieser Veran- 
staltung, auf der rund 150Crak- 
ker anwesend sind, und nie- 
mand weiß, was hinter den Tü- 
ren der Diskotek am Spätnach- 
mittag des 9.1.1988 abläuft. 




Zwielichtige Geschäfte: „The Twilight Ine" hat sich zur Party in 
Schale geschmissen. 



Und da läuft noch einiges ab. 
Obwohl mir die „High-Society" 
erklärte, daß es kaum „neue" 
Software (gecrackte natürlich) 
zu kopieren gab, liefen die 
Laufwerke fast ununterbro- 
chen. „Das sind die Looser- 
Groups", erzählte mir ein Crack. 
.Die haben nicht so gute Kon- 
takte und kopieren auf solchen 
Parties alles, was sie kriegen 
können". Die „wirklichen Stars" 
unter der Softwaresonne und 
solche, die es gerne sein woll- 
ten, glänzten durch einen kur- 
zen Auftritt, bei dem wenig oder 
gar nichts kopiert wurde. Diese 
Typen drehten nur kurz eine 
Runde und verschwanden 
dann sofort wieder oder wand- 
ten sich mehr der Feierei und 
persönlichen Kontakten zu. 
Letztere sind wohl auch eine 
große Motivation, für die Veran- 
staltung solcher Feste, denn 
das, was dort .verteilt" worden 
war, hätte ja auch per Post ge- 
schehen können, dem .norma- 
len" Vertriebsweg der Cracker. 
Trotzdem sind Copy-Parties 
unheimlich „in" in der Szene. 
Man trifft sich, redet miteinan- 
der, natürlich besonders über 
den Computer und andere 
Crackergruppen. So be- 
schwerte sich z.B. ein Teilneh- 
mer darüber.eine „geschmierte 
Kopie" erhalten zu haben. So 
nennt man in diesen „Kreisen" 
eine gecrackte Version, in die 
ein anderer seinen Vorspann 
eingebaut hat, obwohl nicht er 
es war, der den Kopierschutz 
entfernt hat. Das ist Verletzung 
eines Art Ehrenkodexes, den 
die Cracker haben. So ist es z.B. 
sehr verpönt, wenn Originale 
einfach nur kopiert werden, al- 
so der eigentliche Kopier- 
schutz nicht ausgebaut, son- 
dern mitkopiert wird. 
Wer solche „Originale" unter 
die Leute bringt, wird gerade 
auf diesen Veranstaltungen 
nicht gern gesehen. Diese 
„Kleinkrämerei" erscheint para- 
dox, wo es doch andererseits 
mit den Gesetzen nicht so ge- 
nau genommen wird. Immerhin 
gibt einer zu, daß er sich auch 
ärgern würde, wenn er der Pro- 
grammiererware und durch die 
Verbreitung der Software durch 
Cracker finanziell geschädigt 
würde. 

Daß aber oft die Programmierer 
eng mit der Crackerszene zu- 
sammenhängen, erklärte mir 
Tuerk von Tuerk's Cracker Inc. 
Auch in seiner Crew seien Mit- 
glieder, die für eine Softwarefir- 
ma ganz legal arbeiten und De- 
mos erstellen, die sie dann in 
die Crackerszene einschleu- 
sen. Irgendwoher muß die Soft- 
ware ja schließlich auch kom- 
men, die dann anschließend 
gecracked wird. Außerdem ha- 
ben Cracker ihre „Version" 
schon meist, bevor überhaupt 
ein Original im Handel ist. 
Allerdings gibt es auch Crak- 



kergruppen, die Originale kau- 
fen, ein Umstand, der mich et- 
was gewundert hat, da doch 
nur dann jemand anerkannt 
wird, wenn er sehr schnell und 
gut „arbeitet". Dazu gehört nicht 
unbedingt Masse, sondern 
.Klasse" ist gefragt. Markus 
meint dazu, daß Cracker oft 
noch im Programm „herumpfu- 
schen" und es besser machen 
als es z.T. „ab Werk" ist. Hier 
seien nicht nur die Trainer zu 
nennen, sondern auch Verbes- 
serungen in Steuerung und 
Geschwindigkeit. 
Auf meinem weiteren „Rund- 
gang" treffe ich die „GREAT 
KREFELD CONNECTION", die 
einiges über die Organisation 
zu berichten haben. So gibt es 
z.B. mehrere Dachvereinigun- 
gen von Crackergruppen. Eine 
der berühmtesten sei der 
„LIGHTCIRCLE". in dem etliche 
Crackergruppen organisiert 




Mit diesem Gerät wird „um- 
sonst" telefoniert. 



3/88 



sind. Ein weiterer sei der neu 
gegründete „POWERRUN". Zu 
Powerrun gehören zur Zeit fol- 
gende Gruppen oder Einzel- 
cracker: GKC (die eben ge- 
nannte Great Krefeld Connec- 
tion), PIVI, MAD MAX, Excalibor 
(USA). Chuck (USA) und Smas- 
her. Die „Mitglieder" einer sol- 
chen Organsiation verpflichten 
sich, den Namen in dem Crak- 
kervorspann zu nennen und 
diesen so bekannt zu machen, 
eine Art PR sozusagen, in eige- 
ner Sache 

Davon wird übrigens 'ne ganze 
Menge gemacht. Während der 
„Vorveranstaltung" werden Auf- 
kleber und Diskettenhüllen mit 
den Namen der jeweiligen 
Cracks herumgereicht. Sogar 
Diskettenaufkleber werden 
verteilt, und wer möchte, kann 
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Diskname: 



'ho mosi imporlam ttilnfl is a m. m -sticket. 



Trommeln gehört zum „Handwerk": Diskettenaufkle- 
ber, Stickers und Diskettenhüllen mit dem Aufdruck 
der Groups sind beliebtes „Werbemittel". 



eine Einladung zum nächsten 
Crackertreffen mit dazugehöri- 
ger Wegbeschreibung gleich 
mitnehmen. Auch für „schriftli- 
che" Information ist gesorgt. Da 
liegt die „Illegal", eine kleine ge- 
heftete Zeitschrift für Cracker 
im DIN-A 5-Format auf den Ti- 
schen. 

Auch eine Zeitschrift auf Dis- 
kette wird verkauft, die „Digital 
News" - dies allerdings erst 
dann, als der .offizielle" und le- 
gale Teil des Ganzen begonnen 
hat. Um 19.41 Uhr wird der 
Strom für die Kopierer abge- 
schaltet, und ab 20 Uhr strömen 
Massen von Leuten in die Dis- 
co, die alle mit der vorherge- 
henden Sache nichts zu tun ha- 
ben. Einige unentwegte Kopie- 
rer machen auf der Galerie in 
der Disco weiter, denn dort 
oben gibt es noch Strom. Aller- 
dings packen dann fast alle die 
Computer weg. Nun trifft sich 
die Szene noch ganz zwanglos 
zu einem Schwätzchen. Ich un- 
terhalte mich mit den SHARKS, 
die aus Berlin angereist sind. 
Diese Gruppe sei neu gegrün- 
det worden und aus Trianon 
und Ace 2000 hervorgegan- 
gen. Es tut sich einiges in der 
„etablierten Crackerszene", 
heißt es weiter. Altbekannte 
Gruppen lösen sich auf. und 
immer mehr neue werden ge- 
gründet. So habe sich der Fan- 
tasy von FCS zurückgezogen 
und seinen Computer gegen 
einen Videorecorder ge- 
tauscht, Wer weiß, was dran ist, 
aufjeden Fallgebe esdurchdie 
große Verbreitung des C-64 
auch immer mehr Gruppen, die 
sich Cracker nennen und die 
keine waren, wird mir erklärt. 



Die Sharks sind so eine Grup- 
pe, die Originalsoftware bei ei- 
nem Händler kauft. „Die verdie- 
nen doch genug an uns, wenn 
wir von fast jeder Neuveröffent- 
lichung ein Original kaufen", 
meinte einer der Sharks. Ich 
versuche ihm auseinanderzu- 
setzen, daß die Einzelhändler 
die Software ja meist von einem 
Großhändler beziehen und daß 
deren Preise nun auch nicht 
gerade so günstig sind, daß da 
nur kleine Gewinnspannen da- 
zwischenliegen. Natürlich kau- 
fe man mit Gewerbeschein, nut- 
ze also den Händlerrabatt, wer- 
de ich informiert. Auf diese Wei- 
se unterstützen die Händler al- 
so ihre eigene illegale Konkur- 
renz, garantiert ohne das zu 
wissen. 

Der Abend verläuft nun in „nor- 
malen" Bahnen. Es wird getanzt 
und geschwätzt, die Musik- 
Gruppe „The Art Commando" 
tritt auf, und ein Teil verfolgt die 
musikalischen Darbietungen, 
die auch eine Play-Back-Show 
mit einem Prince-Imitator ein- 
schließt. Ich sitze noch mit eini- 
gen Cracks zusammen. Einer 
erzählt mir, daß das Cracker- 
Leben ganz schön schwer sei. 
Er könne kaum noch etwas für 
die Schule tun, dauernd müsse 
er am Computer hocken. Der 
Zeit- und Leistungsdruck sei in 
diesem „Geschäft" unheimlich 
hoch: „Man muß immer der Be- 
ste und der Schnellste sein und 
seine Programmierkenntnisse 
immer wieder unter Beweis 
stellen", meinte der Crack, „da- 
mit man entsprechend aner- 
kannt ist". Was macht man ei- 
gentlich mit den vielen Spie- 
len? Spielt ihr überhaupt 
noch?, frage ich. „Nein, die 
Spiele sind größtenteils lang- 
weilig, es geht nur ums Haben!" 




A PBA versucht einen „Live-Crack" 

Zahlreich vertreten: Die Gruppe Tristar ▼ 
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Das Laufwerk, das zu dieser „Kopieranlage" gehört, ist kaum als solches zu erkennen. Ca. 30 „Anlagen" wurden von den 
Crackern in die Diskothek geschleppt. Auf dem rechten Bild ist die Gruppe GKC„of Powerrun " 'zu sehen. ASM-Redakteurin 
Martina Strack befragte die Jungs bezüglich Organisation und Arbeitsweise. 



war die lakonische Antwort.- 
Zum Spielen findet man als 
Cracker wohl auch kaum Zeit 
Diese Antworten machen aller- 
dings mehr als nachdenklich. 
Die Cracker sind zwischen ca. 
1 5 und Anfang 20 Jahre alt.also 
die Kinder der Wirtschaftswun- 
der- und Leistungsgesell- 
schaft. Zum Cracker werden die 
Computerwunderkinder, die 
keinen legalen Weg zur Selbst- 
bestätigung finden. Ist das Gel- 
tungsstreben der Computer- 
Freaks so enorm, daß manche 
von ihnen es in Kauf nehmen, 
Straftaten zu begehen, um nicht 
irgendwo als Mr. Niemand vorm 
Computer zu sitzen? Ganz si- 



cherlich ist es die Konsequenz 
unserer Leistungsgesellschaft 
und des Traums, „vom Tellerwä- 
scher zum Millionär" aufzustei- 
gen, der noch in vielen Köpfen 
herumgeistert, der viele Leute 
zu diesem Streben veranlaßt. 
Sicherlich wünschen sich etli- 
che Cracks, irgendwann in ei- 
ner Softwarefirma zu arbeiten 
und vielleicht so berühmt zu 
werden, wie manche Program- 
mierer es heute sind. Wieviel 
Energie da in ungesetzliche 
Aktivitäten gesteckt wird, ist 
wirklich schade! Denn Organi- 
sationstalente sind die Jungs 
allemal. Würden sie ihre Kennt- 
nisse und Fähigkeiten nur in 



den legalen Softwaremarkt 
stecken, wäre vermutlich allen 
Beteiligten Genüge getan. 
Nach diesen „hochgeistigen" 
Gedanken vielleicht noch ein 
Schlußwort zur Party: Allen hat- 
te es sehr gut gefallen, und die 
Gruppe RADWAR wurde oft an- 
geregt, doch wieder so eine 
Disco-Veranstaltung zu ma- 
chen. Eines kann man wohl si- 
cher sagen : Cracker sind keine 
Eigenbrötler, die wenig kon- 
taktfähig sind. Die Leute waren 
sehr nett (Ausnahmen bestäti- 
gen die Regel). Leider ändert 
das wenig am kriminellen Hin- 
tergrund der ganzen Geschich- 
te. Übrigens, es hat an diesem 



Abend außer den Crackern, 
keiner mitbekommen, was sich 
hinter den Kulissen einer Dis- 
co-Veranstaltung abgespielt 
hat. Nur eine Imbißverkäuferin, 
die einige Meter weiter ihre Wa- 
re an den Mann gebracht hat, 
wunderte sich über das unge- 
wöhnlich gute Geschäft: .Das 
sind doch alles Fremde, was ist 
denn da los?" 

Was los ist, in der Crackersze- 
ne, davon hat man ein gutes 
Bild bekommen. Was aber aus 
den Crackern in 10 Jahren ge- 
worden ist, darüber wage ich 
keine Prognose abzugeben. 

Martina Strack 



< Dieser „Stimmungs- 
bild" war ebenfalls auf 
der Party erhältlich. 
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Die Botschaft der Ahnen 



Das für mich beste Fantasy-Rollenspiel war 1987 LEGACYOFTHE 
ANCIENTS von ELECTRONIC ARTS. Das Programm konnte so- 
wohl durch seine tolle Grafik und einen prima Sound als auch 
durch abwechslungsreiche und neue Spieleinhalte überzeugen. 
Wenn Sie Interesse an Tips und der Lösung zu diesem Adventure 
haben, lesen Sie meinen Bericht. Sind Sie aber noch nicht an die- 
sem kniffligen Game verzweifelt und wollen Ihr Glück auf eigene 
Faust probieren, dann blättern Sie weiter, denn glauben Sie mir 
IHNEN verrate ich viel zu viel! 

Programmm: Legacy of the Ancients, System: C-64, Preis Ca. 60 
DM, Hersteller: Electronic Arts. 



Grundsätzlich ist folgendes zu 
beachten : 

Zu Beginn finden Sie den leblo- 
sen Körper eines Abgesandten 
des „Galaktischen Museums", 
der eine magische Schriftrolle 
festhält. Dieses „Compendium" 
enthält die tödlichsten Zauber- 
sprüche, die von 12 verfeinde- 
ten Zauberern einst festgehal- 
ten worden sind. Diese Spruch- 
rolle war ein Bestandteil des 
Museums - oder besser gesagt 
- ein Ausstellungsstück. Sie 
wurde von Banditen, zusam- 
men mit zwei anderen wichti- 
gen Relikten, gestohlen. Neh- 
men Sie die Schriftrolle an sich, 
und suchen sie im Lande „Tar- 
malon" nach einem Weg, das 
.Compendium" zu neutralisie- 
ren! Wird Ihnen später die 
Schriftrolle durch Banditen ge- 
raubt, verzweifeln Sie nicht, 
denn das ist Bestandteil des 
Abenteuers, und Sie können 
nichts tun, um dieses zu verhin- 
dern! 

Am Anfang Ihres Unterneh- 
mens befinden Sie sich erst 
einmal im Museum. Begeben 
Sie sich zum Fenster .Welco- 
me", und öffnen Sie dieses mit 
dem Befehl „Examine". Einige 
grundsätzliche und wichtige 
Dinge werden Ihnen hier mitge- 
teilt, und es öffnet sich hinter Ih- 
nen eine verschlossene Wand, 
durch die Sie in neue Gänge 
des Museums gelangen. Jedes 
Fenster teilt Ihnen mit, welche 
Münze Sie benötigen, um es zu 
aktivieren. Verlassen können 
Sie das Museum, indem Sie 
entweder eine „Jade-Coin" bei 
„Thornberry" opfern, oder su- 
chen Sie den Ausgang im Nor- 
den, so benutzen Sie dort das 
gefundene .Gold-Armband" 
mit dem Befehl .Ilse". Nun sind 
Sie in der Wildnis Tarmalons. Ih- 



re Ausrüstung ist sehr kärglich 
und Ihre Chancen, angreifende 
Monster zu töten, gering. Flüch- 
ten Sie erst mal in eine der ins- 
gesamt 12 Städte, und gehen 
Sie dort zum Geldverleih. Bor- 



nen. Beachten Sie aber, daß 
Sie, bevor Sie mehr als 2000 
Taler gewonnen haben, aufhö- 
ren. Tun Sie das nicht, sprengen 
Sie die Bank und werden, wenn 
Sie nicht umgehend mit dem 
Befehl „Leave" die Stadt verlas- 
sen, gefangengenommen. 
Hierbei verlieren Sie all Ihr Hab 
und Gut (genauso wie beim Tod 
und Neubeginn). Machen Sie 
also bei knapp 2000 Talern Ge- 
winn erst mal Schluß, und ge- 
hen Sie einkaufen. 

Nach einer Weile können sie 
dann weiterspielen, und es wird 
wieder von neuem begonnen. 
Bei einer Punktzahl von 1 6 und 
darunter empfiehlt es sich, sich 
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gen Sie sich dort 200 Geld- 
stücke, und spielen Sie .Black- 
jack". (Vorher ist es ratsam, wie 
auch später bei kleineren Fort- 
schritten im Spiel, den Spiel- 
stand erst mal abzuspeichern.) 
Setzen Sie bei .Blackjack" (1 7+ 
4) am Anfang immer nur 50 
Münzen. Verlieren Sie in der er- 
sten Runde, setzen Sie in der 
nächsten 1 00 Goldstücke. Das 
heißt, daß Sie bei Verlust immer 
in der darauffolgenden Runde 
den Einsatz verdoppeln müs- 
sen, um letztlich Gewinn zu ma- 
chen. Es ist unwahrscheinlich, 
daß Sie alles verlieren, denn in 
der Regel gewinnt man, wenn 
man nicht zu riskant spielt, 
nach etwa drei Runden. Gewin- 
nen Sie gleich zu Beginn, blei- 
ben Sie immer beim Einsatz von 
50 Geldstücken und verdop- 
peln nur nach Verlusten den 
Einsatz. Auf diese Weise ge- 
langt man gerade zu Beginn am 
schnellsten zu mehr Geld, um 
sich besser ausrüsten zu kön- 



noch eine weitere Karte geben 
zu lassen, sonst hat man gegen 
den professionellen Spieler 
keine Chance. Das Spiel „Flip 
Flop" ist nicht so ergiebig und 
sollte daher nicht so oft gespielt 
werden. Bei den Händlern er- 
halten Sie hin und wieder un- 
aufgefordert „Museum-Coins". 
Besitzen Sie eine .Topaz-Coin", 
kehren Sie ins Museum zurück, 
und suchen Sie das „A Foun- 
tain-Fenster". Hier werfen Sie 
die Münze ein, und erhalten die 
Auskunft, daß eine Tulpe des 
Glücks fehlt und daß Sie eine 
Belohnung erhalten, wenn Sie 
diese dorthin zurückbringen 
können. Willigen Sie ein, und 
begeben Sie sich in die Wildnis, 
um die Suche zu beginnen. 
Finden Sie etwa im Zentrum 
Tarmalions einen Binnensee 
mit einer Insel. Auf dieser In- 
sel liegt ein Schloß (Kelfor 
Castle). Rüsten Sie sich mit den 
Zaubersprüchen (Magic Flame 
und Firebolt) aus, und kaufen 



Sie in der südlich des Schlos- 
ses gelegenen Stadt ein Boot. 
Segeln Sie auf die Insel, und 
betreten Sie das Schloß. Las- 
sen Sie dort alles unberührt, 
und begeben Sie sich nach 
Nordosten zu einem Geheim- 
gang. Benutzen Sie den Gang, 
um ins Innere eines abgelege- 
nen Raumes zu gelangen. Dort 
öffnen Sie die Kiste und neh- 
men die Tulpe heraus. Rechnen 
Sie nun damit, daß die Wachen 
Sie jetzt angreifen werden, und 
verlassen Sie das Schloß so 
schnell wie möglich. 
Schaffen Sie es. so gehen Sie 
ins Museum zurück und geben 
die Tulpe am Fenster des Brun- 
nens wieder zurück. Als Beloh- 
nung erhöht man Ihnen das At- 
tribut .Charm". Gehen Sie nun 
wieder in die Städte, und versu- 
chen Sie, an eine weitere „To- 
paz Coin" zu gelangen. Werfen 
Sie diese am Fenster „Pirate 
Treasure" ein, und lassen Sie 
sich auf eine weit abgelegene 
Insel teleportieren. Suchen Sie 
auf der Insel im Norden die 
Stadt „Eagle Hollow", und kau- 
fen Sie sich dort ein Schiff. Rü- 
sten Sie sich gut aus mit Zau- 
bersprüchen und Nahrung, 
und segeln Sie etwa in Höhe 
der Stadt nach Westen, bis Sie 
zu einer Felseninsel kommen. 
Hier brauchen Sie dringend ein 
„Climbing Gear" (Kletterausrü- 
stung), um die Piratenhöhle er- 
reichen zu können. (Ein Seil 
wird Ihnen oft in den Städten 
angeboten.) Die Piratenhöhle 
hat 8 Level, und in der letzten 
Stufe befinden sich ein „Saphi- 
recoin" sowie eine Krone. Neh- 
men Sie beides an sich, und 
gelangen Sie durch das Tele- 
portationstor wieder ins Mu- 
seum zurück. Benutzen Sie die 
neue Münze am Fenster „Lost 
Displays", und ein neuer Ab- 
schnitt des Museums öffnet 
sich vor Ihnen. Nun sollten Sie 
eine komplette Karte des Mu- 
seums zeichnen, um schneller 
durchzufinden. Das Fenster 
.The Test" ist das nächste, 
welches erforscht werden 
kann. Gehen Sie zurück ins Pi- 
rates Lair, und besorgen Sie 
sich eine weitere Saphiremün- 
ze. Diese brauchen Sie, um in 
die Dungeons von „The Test" zu 
gelangen. Hier beginnen sie im 
8. Level und müssen den Weg 
hinausfinden. Suchen Sie in 
den Gängen mit dem Befehl 
.Examine" nach Fallen, und be- 
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kämpfen Sie die Monster mit 
Zaubersprüchen. Wenn sie er- 
folgreich waren, kehren Sie 
zum Museumswächter zurück, 
(wenn der Wächter Sie sehen 
möchte, bedeutet das gleich- 
zeitig, daß er Sie in eine höhere 
Stufe befördern wird.) Nun er- 
zählt er Ihnen vom gestohlenen 
„Sceptor of Mancella", welches 
im Schloß verborgen ist, und 
gibt Ihnen die Kraft, magisches 
Eis zu erzeugen, mit dessen 
Hilfe Sie ins zweite Levt' des 
Schlosses gelangen können. 
Zusätzlich erhalten sie von ihm 
den „Iron Key", der Ihnen im 
Schloß versperrte Türen öffnet 
Begeben Sie sich nun ins 
Schlo? zurück, und öffnen Sie 
im ersten Level alle Truhen und 
Türen. Lassen Sie sich nicht von 
den Wachen umzingeln, son- 
dern greifen Sie diese mög- 
lichst in schmalen Gängen an, 
so werden Sie immer nur von je 
einer Wache attackiert. Sie be- 
nötigen insgesamt vier Schlüs- 
sel, um alle Türen zu öffnen 
(Copper. Iron, Stone und Brass 
Key). Besuchen sie „Casandra 
the Temtress", und gehen Sie in 
den .Spiral Room". Dort müs- 
sen sie sehr vorsichtig sein 
und, ohne die graue Markie- 
rung auf dem Fußboden zu be- 
rühren, ins Zentrum gehen. Hier 
warten sie, bis sich im Norden 
ein Tor öffnet, und gehen dann 
dort hinein. In der Kiste befindet 
sich der „Brass Key". Mit die- 
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kaufen. Gehen sie ins Museum 
zurück, und werfen Sie die 
Tourquise Coin am Fenster „The 
Guardian"ein. Hier erfahren Sie 
vom .Wizard of Arovyn", der sich 
hinter der letzten verschlosse- 
nen Tür im Schloß Kelfor befin- 
det. Sie erhalten ein Paßwort, 
mit dem Sie hinter die Tür ge- 
langen. (Vor der Tür „Examine 
und Speak" eingeben.) Der 
Zauberer versieht Sie mit einer 
geheimen Markierung, mit der 
Sie sich mit den „Guardians of 
the Scroll" verständigen kön- 
nen. Dies sind die Heiler in den 
verschiedenen Städten. Sie 
geben Ihnen immer den Hin- 
weis „A distant Healer awaits 
you" Dieser Heiler befindet sich 
in „Eagle Hollow". Sie erreichen 
ihn über das Fenster „Pirate 
Treasure" des Museums. Er ver- 
rät Ihnen, daß der dunkle War- 
lord das Compendium besitzt 
und die Herrschaft überTarma- 
lon erlangen kann. Er gibt Ihnen 
auch eine „Ruby Coin" die Sie 
im Museum für das Fenster 
„Four Jewels" benötigen. Kämp- 
fen Sie sich durch die 8 Verlie- 
sebenen von .Four Jewels", und 
zeichnen Sie alle Gänge der 
Labyrinthe auf ! Die vierJuwelen 
liegen (wie könnte es anders 
sein!) im letzten Level, welches 
sehr verwirrend und schwer zu 
finden ist. Schaffen Sie es 
doch, alle vier Juwelen zu fin- 
den, kehren Sie zum Museums- 
wächterzurück und lassen sich 
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sem Schlüssel können Sie eine 
neue Tür und in der darunterlie- 
genden Kammer eine Truhe öff- 
nen. In der Kiste befindet sich 
ein „Tourquoise Coin". 
Wenn Sie auch noch den Raum 
mit der seltsamen Pflanze ge- 
funden haben und im Besitz Ih- 
rer magischen Samenkörner 
sind, verlassen Sie das Schloß 
wieder. (Sie können jetzt auch 
ein Samenkorn benutzen, um 
sich unsichtbar zu machen.) 
Wenn Sie unsichtbar sind, kön- 
nen sie einfach an den Wachen 
vorbeilaufen, ohne daß diese 
Sie bemerken. Nachdem Sie 
die Dungeons „The Test" bewäl- 
tigt haben, können Sie übri- 
gens auch bei den Zaubereien 
in den Städten die oftmals le- 
bensrettenden „Healing Herbs" 



davon unterrichten, daß bereits 
zwei Heiler in den Städten getö- 
tet worden sind. Reisen Sie 
nach „Big Rapids" und unter- 
halten sich dort mit dem Heiler. 
Er gibt Ihnen den Hinweis, daß 
Sie möglichst bald einen Weg 
finden sollten, ins „Fortress" 
zum dunklen Warlord zu gelan- 
gen. Es bleibt nicht mehr viel 
Zeit! Verabschieden Sie sich 
dann beim Heiler, gehen Sie zu 
einem Händler derselben 
Stadt, und versuchen Sie, ir- 
gendwie an die „Diamond 
Coin" zu gelangen. Haben Sie 
diese, benutzen Sie den .Seek 
Spell" um ins Museum zu tele- 
portieren. Suchen Sie das Fen- 
ster „Pegasus", und werfen Sie 
dort Ihre „Diamond-Coin" ein. 
Das fliegende Pferd Pegasus 




bringt sie nun zu einer sonst 
unerreichbaren Insel weit drau- 
ßen im Ozean. Hier befindet 
sich das „Fortress" Betreten 
Sie das Innere der Festung, und 
befreien Sie sich wie folgt aus 
der Gefängniszelle: Rufen Sie 
die Wache herbei, und überra- 
schen Sie diese mit einem An- 
griff! Sie können sie damit 
überwältigen, sich aus derZelle 
befreien und deren Waffen auf- 
nehmen. 

Gehen Sie in einen Raum im 
Westen, und öffnen Sie dort ei- 
ne Kiste. Sie finden eine Wa- 
chenrüstung, in der man Sie 
nicht sofort identifizieren kann. 
Folgen sie den Gängen, bis Sie 
an einen Raum gelangen, der 
durch Wachen versperrt wird. 
Jetzt hilft nur noch rohe Gewalt, 
und Sie müssen sich durch ei- 
ne Gruppe von Soldaten hin- 
durchkämpfen. Sie gelangen 
später in einen Raum, worin 
sich das Compendium befin- 
det. Bevor Sie es jedoch neh- 
men können, erscheint der 
Warlord und lähmt Sie. Lassen 
Sie sich nicht beeindrucken, 
und folgen Sie ihm! (Ihre Tref- 
ferpunkte immer wieder mit 
„Healing Herbs" auf das Maxi- 
mum bringen.) Gehen Sie in 
den Geheimgang, und Sie fin- 
den später wieder einen Raum 
mit einem Podest, auf dem die 
magische Schriftrolle liegt. Die 
Spruchrolle schießt ihre magi- 
sche Kraft auf Sie ab, und mit je- 
dem Schritt, den sie machen, 
verlieren Sie Lebensenergie. 
Hoffentlich haben Sie genug 
„Healing Herbs" dabei, um zu 
überleben. Wenn Sie direkt vor 
dem Podest angelangt sind, 
benutzen Sie die „Guard Je- 
wels". Danach verliert die 
Schriftrolle Ihre Kraft, und Sie 
können sie aufnehmen. In die- 
sem Moment jedoch naht 
schon der Warlord, und es 
kommt zu einer Auseinander- 
setzung, die mit dem Tod des 
Magiers enden muß. 
Ist dieser durch Sie getötet wor- 
den, kann er aber noch auf ge- 
heimnisvolle Weise seine Wa- 
chen alarmieren, die dann ei- 
nen gefährlichen Mechanis- 
mus auslösen! Innerhalb von 5 



Minuten explodiert die gesam- 
te Festung mit allem, was sich 
darin befindet (einschließlich 
Ihnen), wenn Sie es nicht noch 
schaffen, schnell genug hin- 
auszufinden. Nehmen Sie nicht 
den Weg, den Sie gekommen 
sind, sondern schlagen sie die 
andere Richtung ein. Mit Glück 
und Geschick schaffen sie es, 
noch rechtzeitig zu entkom- 
men, und hören noch in der Fer- 
ne die laute Explosion der zer- 
störten Festung. Setzen Sie 
sich auf den Rücken Ihres 
Hengstes Pegasus, und kehren 
Sie mit seiner Hilfe zum Mu- 
seum zurück. Besuchen Sie 
den Museumswärter, und las- 
sen Sie sich fürstlich belohnen. 
Mit anderen Worten, Sie haben 
es geschafft! Zum Schluß noch 
einige Tips am Rande: 
Die Attribute können im Spiel- 
verlauf nur durch bestimmte 
Prüfungen oder Aufgaben ver- 
bessert werden. (Es geschieht 
nicht automatisch.) Besuchen 
Sie die „Training Scnools", um 
mehr Dexterity und Endurance- 
Points zu erhalten. Öffnen Sie 
das Fenster „Stones of Wis- 
dom" mit der entsprechenden 
Münze, und erhöhen Sie dort 
Ihre Intelligenz. Beenden Sie 
erfolgreich die Prüfungen in 
den Dungeons, um „Strength" 
zu verbessern, und suchen Sie 
nach der Tulpe, bzw. sprechen 
Sie mit Cassandra der Temp- 
tress, um bei „Charm" besser 
abzuschneiden. 
Wenden Sie in den Verliesen 
nach jeder Wegkreuzung erst 
einmal den Befehl „Examine" 
an. um versteckte Fallen ausfin- 
dig zu machen, und überfallen 
Sie, wenn Sie stark genug sind, 
auch ruhig mal eine Stadt und 
rauben diese aus! 
Insgesamt gesehen ist LEGA- 
CYOFTHE ANCIENTS ein her- 
vorragendes Rollenspiel, und 
es macht eine Menge Spaß, bis 
zur Lösung aller gestellten Auf- 
gaben durchzuhalten. Ich hoffe, 
daß den Programmierern die- 
ses Games die guten Ideen 
nicht ausgehen und im Laufe 
von 1988 ein Nachfolger er- 
scheint. 

Uwe Winkelkötter 
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Unsere glücklichen Gewinner - Wettbewerbe ASM t/88 



ACTIVISION'S Bangkok Knights 
(C-64-Kass.) gehen an: 

Dietmar Brinkmeier, 4924 Barn- 
trup; Margarethe BrOmer, 3363 Gil- 
teide; Tim Buchholz. 5060 Berg.- 
Gladbach 1; Joachim Dusella, 
5603 Wülfrath; Matthias Fix, 7513 
Stutensee 3; Christian Geiger. 
7100 Heilbronn-Böck.; Immo Hau- 
ser, 5203 Much; Sven Hellersen, 
6100 Darmstadt 23; Rouven Jor- 
dan, 3363 Gittelde; Andreas Kos, 
6114 Groß-Umstadt; Joset Kritek. 
1150 Wien; Marco Mindermann, 
2807 Achim; Maik Ohlandt, 2160 
Stade; Andreas Ostermann. 4790 
Paderborn-Marlenloh; Oliver 

Schmidt, 5240 Betzdorf/Sieg; Mar- 
cus Schmittke, 2804 Ulienthai; An- 
dreas Voith, 8018 Gräting; Dirk 
Vornheder, 3250 Hameln 1 ; Markus 
Wasserberg, 2223 Meldorf; Ale- 
xander Weber, 8900 Augsburg. 

ACTIVISION'S Rampage's (Kass.) 
gewannen: 

Andreas Bobzin. 3400 Göttingen; 
Nlko Daskalakis, 4780 Uppstadt; 
Markus Gaussmann, 6100 Darm- 
stadt 23; llja Grade, 6701 Birken- 
heide; Thorsten Hansen, 5112 
Baesweiler; Carsten Heise, 3105 
Faßberg; Stefan Kissllng, 4200 
Oberhausen; Hannes Krach. 8980 
Oberstdort; Oliver Kuhn, 2878 Wil- 
deshausen; Roger Marty, 8857 Vor- 
derthal; Torsien Quaranta, 3340 
WolfenbOttel; Trink Ques Hung, 
4590 Cloppenburg; Björn Rosner, 
8662 Wüstenselbltz; Christian 
Sachs, 1000 Berlin 44; Andreas 
Schuster, 4650 Gelsenkirchen. 

Schneider-Rampage- Kassetten 
von ACTIVISION sicherten sich: 
Gerald Aschenbrenner, 4000 Düs- 
seldorf; M. Billeke, 4600 Dortmund 
1 ; Renate Brunner, 7500 Karlsruhe; 
Wilfried Bück, 7000 Stuttgart 50; 
Thomas Burkert, 3505 Gudens- 
berg; Fred Friedrich, 8900 Augs- 
burg; Peter Glotz. 5600 Wuppertal 
1 ; Chr. Janowski, 3400 Göttingen; 
Dieter Köhler. 8501 Cadolzburg, 
Ren Moro. 8750 Glarus; Oliver Pa- 
pe. 5000 Köln 60; Rolf Reder, 3042 
Munster; Jörg Rummelein, 8520 
Erlangen; Mario Rutz, 6790 Land- 
stuhl, Dirk Seiler, 3180 Wolfsburg. 

Die Bücher „Jagd auf Roter Okto- 
ber" gehen an: 

Michael Berg, 7835 Teningen 1 ; 
Jan-Hendrik Brincker, 2407 Bad 
Schwartau; Frank Engelhardt, 
2405 Ahrensbök; Dominik Habbel. 
5982 Neuenrade 2; Sylvester Klo- 
beck, 6230 Frankfurt 80; Gerlinde 
Krug, 6050 OHenbach; Sascha Lei- 
det, 41 00 Duisburg 1 ; Mike Melnel, 
4416 Everswinkel; P. Schneider, 
8803 Rothenburg/Tbr.; Thomas 
Wahl. 7328 Waschenbeuren. 

Unsere Hunt for Red October- 
Disc-Gewinner: 

AMIGA - Kai Burmeister. 1000 Ber- 
lin 30; Frank Frye. 4500 Osna- 
brück; Dunja Meyer, 3152 llsede/ 
Groß Bullen. 

C-64 - Alexander Deisberg, 1000 
Berlin 47; Stephen Geis, 8730 Bad 
Kissingen; Ralt Herrmann, 5000 
Köln 71; Michael Laube, 8500 
Nürnberg 50; Stefan Ritz. 7000 
Stuttgart 40. 



SCHNEIDER CPC - Patrick Neu- 

stedt, 8011 Eglharting; Steffen 

Weld, 881 2 Windsbach. 

ATARI ST- Jerome Krier, 8151 Bri- 

del; Rüdiger Peppen. 2971 Groß- 

Midlum; 

Hunt for ...-Kassettenversionen: 
C-64 -Jörg Aberle, 6501 Wörrstadt; 
Matthias Berg, 6507lngelheim; Dirk 
Dannemann, 8011 Putzbrunn; 
Manfred Kaufmann, 8000 München 
60; Heinz Keller, 8532 Warth; An- 
dreas Kotulla. 7808 Waldkirch; Thi- 
lo Paries, 1000 Berlin 20; Bernd 
Schmeyer. 8837 Thalmannsfeld; 
Florian Seyffertitz, 6200 Wiesba- 
den. Jörg Wetzlar. 5020 Frechen. 
MSX - Johannes Käseborn, 4300 
Essen 14. 

SPECTRUM - Björn Seiffert, 6140 
Bensheim 3. 

Die CSJ-Gewinner 
(California Games, C-64): 
Heiko Bock, 3587 Borken; Dave 
Günther, 3500 Kassel; Th. Reich, 
5884 Halver; Ingo Renz,7880 Bad 
Säckingen; Volker Weiß, 2800 Bre- 
men 1. 

Weiter geht's mit Phantasie III 

(Amiga)l 

Rocco Dileo. 6500 Mainz 1 ; Sven 

Pooch, 1000 Berlin 20. 

... und Plrates (C-64-Disc.) 
Dietmar Deffert, 6124 Beerfelden; 
Holger Döpp, 4047 Dormagen 1 ; 
Daniel Kohler. 9497 Triesenberg; 
Karsten Lemm.4100 Duisburg 46; 
Frank Mayer. 6100 Darmstadt 

Da haben wir noch Road War Euro- 
pe (Amiga) anzubieten: 

Slgurd Liss. 3123 Bodenteich; Oli- 
ver Nazareth, 2304 Laboe. 

Schließlich noch der 
CSJ-Typhoon-Gewinner (Amiga): 

Michael Krautkrämer, 5401 Em- 
melshausen. 

Die 20 Kassetten der 64er-Version 
von ELECTRONIC ARTS Skate or 
Die bekommen: 

Roger Albert, 1000 Berlin 47; Peter 
Bartovic, 8265 Nenöttlng 1;A. Büke. 
4223 Voerde 1 ; Alexander Brücken. 
7900 Ulm; Knud Feurig, 2000 Ham- 
burg 61 ; Horst Fischer, 6082 Mör- 
felden-Walldorf; Hendrik Flaskäm- 
per, 3422 Bad Lauterberg 5; Tho- 
mas Föhlinger, 1000 Berlin 21; 
Markus Henrichs, 4200 Oberhau- 
sen 12; Ralf Hohmann. 4047 Dor- 
magen 11; Mlcheal Hughes, 2000 
Hamburg 67; B. Janßen, 5206 
Neunk. Seeischeid 2; Johannes 
Kaiser, 4598 Lappeln; Thomas Lan- 
ger, 8406 SUnching; Sadi Memi- 
soglu (bei Hellwig). 4400 Münster- 
Wolbeck; Markus Seidel. 4421 De- 
ken 3; Kay Stahlecker. 6100 Darm- 
stadt; Christian Strauß, 5205 St. 
Augustin 1 ; Markus Thimmel, 5559 
Thörnlch; Dirk Weissinger, 8900 
Augsburg 21. 

Ober das ELECTRONIC ARTS-Su- 
per-Skateboard darf sich (bald) 
Jürgen llbertz aus 4270 Dorsten 
freuen! 



MICRODEAL machte es möglichl 
Insaniry Fight (Amiga) gewannen 
Günter Bormes, 5523 Röllersdorf 
Harri Goldmann, 4500 Osnabrück 
Dirk Möller, 3588 Homberg-Holz- 
hausen; Björn Sattelmaier. 2300 
Altenholz; Michael Schultz, 2060 
Bad Oldesloe. 



Während die ST-Tanglewoods von 
folgenden fünf Leuten eingesackt 
werden: 

Thorsten Hemplling, 8674 Naila; 
Uwe Hennrich, 7500 Karlsruhe 1 ; 
Hans-Joachim Klinger, 31 00 Celle; 
Carsten Kmuch, 4650 Gelsenkir- 
chen; Markus Weber, 8508 Roe- 
thenbach b Stw. 



Der 1. Preis im OCEAN-Suchspiel- 
Wetlbewerb sicherte sich Spec- 
trum-User Robert Holmann aus 
4350 Recklinghausen. Er darf sich 
10 OCEAN/IMAGINE-Spiele aus- 
suchen und gewinnt dazu eine 
Tasche, einen Becher sowie ein 
T-Shirt! 



Der 2. Preis (fünf Spiele nach Wahl 
sowie eine Tasche) geht an: 

Stefan Duscher aus 7014 Korn- 
westheim. 

Je ein OCEAN Game nach freier 
Wahl können sich aussuchen: 

Markus Demuth. 6200 Wiesbaden- 
Nordenstadt, Florian Hansel, 6540 
Simmern- Heinsrück; Dirk Jaeckel, 
3579 Frielendorf; Rita & Michael 
Menne, 5340 Bad Honnef 1 ; Olaf 
Pernitt, 2000 Hamburg 73; Tlmo 
Quast, 2155 Jork; Martin Röpke, 
3320 Salzgitter 1; Stefan Stein, 
3558 Frankenberg 6. 



ACHTUNG! Wir möchten alle 
OCEAN-Gewinner bitten, uns 
IhrProgramm/Ihre Programme 
Ihrer Wahl und das Computer- 
system schriftlich mitzuteilen. 
Kurze Benachrichtigung ge- 
nügt Postkarte ab an den TRO- 
NlC-Verlag. ASM-Redaktlon, 
Kennwort: „OCEAN-Program- 
me", Postfach 870, 3440 
Eschwege 



Die Rubrik Microwelle: 

. . . fehlt immer noch. Das hat auch einen 
Grund : Bisher war die Resonanz auf unse- 
ren Aufruf, uns doch mal Eure Programme 
zu senden, sehr schwach. Letzteres trifft 
auch auf einen Teil dieser Programme zu, 
die uns erreichten. Deshalb wollen wir 
gern noch etwas warten, und wir hoffen, 
daß Ihr uns demnächst kräftig mit Euren 
guten, selbstgeschriebenen Programmen 
eindeckt, so daß aus der Microwelle viel- 
leicht doch noch eine Woge wird. 

Wer also glaubt, etwas Gutes „auf der Pfan- 
ne" zu haben, der sollte schleunigst mit 
uns Kontakt aufnehmen oder sein Pro- 
gramm am besten gleich zur ASM-Redak- 
tion schicken. Wichtig sind eine ausführli- 
che Programmbeschreibung und natür- 
lich die Angaben zur Person des Program- 
mierers. Wir setzen selbstverständlich vor- 
aus, daß es sich bei allen Einsendungen 
um selbsterstellte Programme handelt, die 
frei sind von Rechten Dritter. 

TRON IC-Verlag 
ASM-Redaktion 
Kennwort: MICROWELLE 
Postfach 870 
3440 Eschwege 
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Die gesammelten Werke - ASM 1 988 



„3DG«mem«k«r- 

.«thalnchee" 

.720 Grad" 

.Acllon Force" 

.Agent X II" 

.Andy Capp- 
. Apollo 18" 

-Ase" 

.Sangkok Knlghts" 
.Basti, the Great 

Mouie Oetectlve" 

.Best H Uammin II)- 

.Best of Elite Vol. 1/Vol. 2" 

.Big Blue Reader. The" 

.Blue War 

.Bone Cruncher" 

.Border Zone" 

.Brevs starr" 

.BBD- 

.Bubble Ghosr 

.Buicher" 

„Caplaln Amertca- 

„Carlos" 

.ChamonU Challenga" 

„Chuck Yeager's* 

-Clash" 

„Clean Up Servlea- 

.Clevera Smart" 

.Combat School" 

„Commodore 64 Varlety Pack" 
.Cosmic Caueeway- 

.Dallas Queat.The (KoptnuB)" 

.Dark Castle" 
.Da tarnet" 

.DeHektor- 
.Oela Nibbler" 
.Oemon Stalkers" 
.Dask Commando" 
.Diablo" 
.Dlgl Palnt" 
.Dlract" 
.Dlplomacy" 
.Double The- 
.Orlller- 



_Dr. Scnme'5 Spook School" 2/88 

.Duck Hunt" 2/80 

„DZ 80 Makroassembler" 1/88 

-Eco" 2/88 

..Enforcof.The" 2/88 

.Rretrans" 1/88 

..Firetrap" 1/88 

.Five Star Games" 2/88 

_Flash-Cacho/Flash-Bak- 2/88 

.Flyfng Shark" 2/88 

.Flour Smaah Hits" 2/88 

„Frantlc Freddia" 1/88 

„Gatactlc Gamea" I/88 

.Galaxy Flght" 2/88 
.Gary Linekar 's Super Soccer" t /88 

.Gec-Bee Air Ratly" 2/88 

.Ghost House" 2/88 

.Glana Sfatera" 2/88 

.Graph In the Box" 2/88 

„Great Volleyball" 2/88 

.Gryior" 2/88 

.Guadalkanal" 1/88 

.Gunsllngar" 2/88 

„Hanrestlng Moon. A" 2/88 

.Hollcopter Simulation" 1/88 

.Halldrop" 2/flB 

.High-Screen-CAD" 2/88 

„Huntars Moon" 2/88 

„I, Allen" 1/88 

„Indoor Sports" 2/88 

Jnsfda Outlng" 2/88 

.Insanlly Fighr 1/88 

.Isnogud" 1/88 

.Jackal" 1/88 

„Jack tha Rlppar" 1/88 

„Kelly X" 1/88 

.KGB Agent" 2/88 

„Knlghtmara" 2/88 

„Legend ot Zelda.The" 2/88 

,.Les Ripoux'' 1/88 

„Life Force" 1/88 

„Liga Star- 1/88 

..Live Ammo" 2/88 

„Lucas Film Games" 2/88 



.Mach 3" 

. Mnd Balls- 

„Match Day II" 

.Mastara ot the Unlverae - 

The Movle" 
„Mean Streek" 
„Mephistor Roma" 
„Metropolis" 
..Mewilo" (Blickpunkt) 
.Molay Chrlslmaa" 
„Morpheus" 
„Myth of Dsrkness,The- 
., Nemesis 2" 
„Nord * Bert" 
.Omega Ona" 
„Out ofthls World" 
„Out Run" 
.Page Sattar" 
„Paul Whllehead's 

Schachschule" 
„Pagasus Bridge" 
„Pengy" 
„Phalanx II" 
„Phantom Club" 
..Phoenu'- 

„Plctura Printer Modul" 
„PI raleal" (KoptnuB) 
-Play for your Life" 
, Power Pack" 
„Power Play" 

.Professional Ski Simulator" 
„ F*rol ogic- Doa-Cta »sie" 
.Protext" 
„Psycho Soldler" 
„Rallye Master" 
„Rempage" 
„Ramparts" 
„Roadwar Europa" 
„Rollerboard" 
-Rygar- 
„Samaon" 
„Sapiens" 
„Scrsamlng Wlngs" 
„Scruplea" 



1/88 
2/88 
2/86 



„Sldevles" 

„Skate or Die" 

„Skull Dlggery" 

„Skyrtder" 

„Slalne from2000AD" 

.Stalom" 

. Sohd Gold" 

„Sound Dlgltlzar* 

- Space balle r 

„Space Relief" 

„Spyvs. Spyl" 

„Star Palntar ST" 

„StarWara" 

„Street Hassie" 

„Super Hang-On" 

„Sys-Cracker- 

„Talladega" 

„Tanglewood" 

„Teddy Boy" 

„Thexder" 

„Thundercata" 

_To be on Top" 

.Tranamutar" 

„Trashheap" 

.Trauma" 

Juno up!'- 

„Turbo Edltor* 

.Turbo GT* 

„Turlogh le Rodeur" 

„UBM-Text2-2" 

„Vengeanca" 

„Via al Morts das Dlnosauros" 

„Volleyball" 

„Way of tha llttla Dragon" 

.Werewolves In London" 

.Wintergames (Oldle)" 

.World Soccer" 

„Xecutor" 

„Xen" 

„Zarch- 

-Zllllon" 




Aktuelle Kino-Hits 

(Stand: Februar '88, zusammengestellt von den Film- 
Theater-Betrieben Georg Reiss GmbH, Kassel) 

1. Das Dschungelbuch 

2. Die Reise ins Ich 

3. Dirty Dancing 

4. Der letzte Kaiser 

5. Bigfoot und die Hendersons 

6. Die Hexen von Eastwick 

7. Der Himmel über Berlin 

8. Schlappe Bullen beißen nicht 

9. Cobra Verde 
1 0. Masters of the Universe (siehe Bild) 



Hallochen! Die Chaos-Seite meldet sich mal wieder zu Wort, diesmal zum 
letzten Mal mit der Kino-Hitparade, da derWegfall dieses kleinen Bonbons 
von vielen Lesern gewünscht wurde. Hier jetzt Eure Soundhitparade. Die 
lünl Gewinner der je 20 Marker sind: Martin Neumann, Marienthaler Str. 18, 
6220 Rüdesheim; Taro Kokolt, Blankenstr. 31b. 2806 Oyten; Erich Mutter. 
Am Berg 24, 7709 Binningen; Michael Köhler, Lerchenweg 8, 4404 Telgte; 
Martin Oschem,Joh.-Seb-Bach-Str. 8, 8523 Baiersdorf-Hagenau.Wermit- 
machen will, schicke seine personlichen Sound-Top Ten an den Tronic Ver- 
lag, Postfach 870. 3440 Eschwege. Kennwort: „Sound-Top Ten". 



Die besten Sounds 

1 . Arkanoid 

2. Last Ninja 

3. Wizball 

4. Mega Apocalypse 

5. Krakout 

6. Ace 2 

7. Amegas 

8. Arcade Classic 

9. Bomb Jack 

10. California Games 




... iO heißt unser Quiz, bei dem Software-Spezialisten zum Zuge kommen 
werden I Die „ASM-Competltion" geht wie folgt: Wir geben Euch sechs Spie- 
le/Programme vor. Ihr schreibt uns, wenn Ihr teilnehmen möchtet eine Post- 
karte (ASM, Postfach 870, 3440 Eschwege), auf der folgendes stehen muß: 
Absender (deutlich), Name des Spiels, Telefon-Nummer, unter der wir den 
Mitspieler anrufen können, sowie die Uhrzeit, wann's dem „Probanten" ge- 
nehm ist, befragt zu werden. Unter allen Einsendern zu den untenstehenden 
Themen werden wir je einen ziehen, diesen dann anrufen und eine Frage stel- 
len. Er/Sie hat dann genau 1 Minute Zelt, um zu antworten. Der Lohn: Softwa- 
re nach Wahl! (Telefonate nur in der 
Zeit von 8.00-16.30 Uhr möglich!!!) 

Wir suchen Spezialisten zu den 
Themen: Hellowoon • Indoor 
Sports • Pirates! • Super Sprint • 
Bubble Bobble ■ Tanglewood 



f£ 



Leisuresoft 
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TOP 30 im März 



Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software-Hit- 
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermittelten Verkaufszahlen der Software- 
Großhändler und auf Leserzuschriften gestützt. (Ver- 
kaufszahlen: 1/3: Leserwünsche: 2/3). Um die Charts 
für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie nach der- 
zeitiger und vorangegangener Plazierung. Programm- 
name, System und Herstellerfirma untergliedert. 



Aktuelle 
Plazierung 


Letzte 
Plazierung 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 


9 


Combat School 


C-64/Spectrum/Schneider 


Ocean 


2 


- 


Match Day II 


C-64/Schneider/Spectmm 


Ocean 


3 


1 


Wizball 


C-64/Spectrum/ST 


Ocean 


4 


4 


Nebulus 


C-64/Spectrum 


Hewson Consultants 


5 


8 


Grand Prix Simulator 


C-64 


Code Masters 


6 


7 


International Karate + 


C-64 


System 3 


7 


5 


BMX Simulator 


C-64/Spec./Schn./C-16/XL 


Code Masters 


8 


2 


California Games 


C-64 


Epyx 


9 


11 


Star Wars 


ST/C-64/S pectru m/Sch neider 


Domark 


10 


18 


Trantor 


Schneider/C-64/Spectrum 


Go! 


11 


- 


Hunt for Red October (dt, engl.) 


C-64/ST/IBM/Amiga 


Grand Slam 


12 


12 


Skate or Die 


C-64 


Electronic Arts 


13 


19 


Bubble Bobble 


C-64/Spectrum/ST 


Rrebird 


14 


- 


Outrun 


C-64/Spectrum/Schneider/Sega 


U.S. Gold 


15 


6 


Renegade 


C-64/Spectrum/Schneider 


Imagine 


16 


- 


To be on Top 


C-64 


Rainbow Arts 


17 


10 


Superstar Icehockey 


C-64/IBM 


Databyte 


18 


- 


Indor Sports 


Am iga/C-64/Spectrum 


Databyte 


19 


17 


Game, Set and Match 


C-64/Spectrum/Schneider 


Ocean 


20 


25 


Airborne Ranger 


C-64 


Microprose 


21 


- 


Pro Ski Simulator 


Spectrum/Schneider/C-64 


Code Masters 


22 


- 


Jinks 


C-64/Amiga 


Rainbow Arts 


23 


- 


Gryzor 


Schneider/C-64/Spectrum 


Ocean 


24 


3 


Last Ninja 


C-64/Spectrum 


System 3 


25 


- 


Bravestarr 


C-64/Schneider/Spectrum 


Go! 


26 


- 


Garrison 


Amiga 


Rainbow Arts 


27 


28 


Backiash 


ST/Amiga 


Novagen 


28 


16 


Defender of the Crown 


ST/Amiga/C-64/IBM 


Cinemaware 


29 


- 


Test Drive 


C-64/ST/Amiga/IBM 


Accolade/ELA. 


30 


24 


Freddy Hardest 


Schneider/Spectrum/C-64 


Imagine 



TopTen/C-64 I 


1 Combat School 


Ocean 


2 Matchday II 


Ocean 


3 Grand Prix Simulator 


Code Masters 


4 International Karate * 


System 3 


5 California Games 


Epyx 


6 Skate or die 


Electronic Arts 


7 Nebulus 


Hewson 


8 Alf borne Ranger 


Microprose 


9 Trantor 


Go! 


10 To be on Top 


Rainbow Arts 



Top Ten/Spectrum 


1 Nebulus 


Hewson 


2 BMX Simulator 


Code Masters 


3 Matchday II 


Ocean 


4 Wizball 


Ocean 


5 Outrun 


U.S. Gold 


6 Bubble Bobble 


Firebird 


7 Trantor 


Go! 


8 Super Hang On 


Activlslon 


9 Game, Set and Match 


Oceao 


10 Sidewize 


Firebird 



Top Ten/ST 


t Wizball 


Ocean 


2 Star Wars 


Oomark 


3 Hont for Red October 


Grand Slam 


4 Bubble Babble 


Firebird 


5 Backiash 


Hovagea 


6 Test Driie 


Accolade 


7 Betender of the Crown 


Cinemaware 


8 Tai Pan 


Ocean 


9 Impact 


Audigenlc 


10 Babble Ghost 


Ere Informatlque 



Top Ten/Am iga 


1 Hunt for Red October 


Grand Slam 


2 Indoor Sports 


Oatabyte 


3 Jinks 


Rainbow Arts 


4 Garrison 


Rainbow Arts 


5 Backiash 


Novagen 


G Defender of the Crown 


Cinemaware 


7 Test Drive 


Accolade 


8 Impact 


Aediogenic 


9 Amegas 


reLine 


1B Crazy Cars 


Titas 



Top Ten/Schneider 


1 Combat School 


Ocean 


2 Trantor 


Go! 


3 BMX Simulator 


Code Masters 


4 Star Wars 


Domark 


5 Match Day II 


Ocean 


G Renegade 


Imagine 


7 Game, Set and Match 


Ocean 


8 Pro Ski Simulator 


Code Masters 


9 Gryzor 


Ocean 


10 Outrun 


U.S. Gold 



Top Ten/Atari 


1 BMX Simulator 


Code Masters 


2 Soccer 


Alternative 


3 Arkanoid 


Imagine 


4 Feld 


Mastertronic 


S Mercanary 


Novagen 


8 Decatblon 


Firebird 


7 Four Great Games 2 


Micro Value 


8 Milk Race 


Mastertronic 


9 Football Manager 


Addictivle 


10 Dlzzy Dice 


Players 



Action Games 



Spectrum für die Spielhalle? 



Programm: Bedlam, System: 
Spectrum 128 (angeschaut), 
C-64, Schneider, PC, Preis: zwi- 
schen 28 und 60 Mark, Herstel- 
ler: Go!, Birmingham, England, 
Muster von: Go! 
Ca. acht Minuten lang mußte 
ich warten, bis der 1 28er Spec- 
trum das neue Game von GO! 
gefressen hatte. Dafür bekam 
ich allerdings einiges an Ra- 
sanz, Klasse und Dramatik ge- 
boten! BEDLAM heißt ein Life 
Force-ähnliches Space Game, 
das dem Spectrum auch mal 
Amiga-oderST-Features bietet. 
Das Game ist so gut und inter- 

»BEDLAM ist ein äu- 
ßerst rasantes Shoot 
'em up, das so manchen 
Otti begeistern wird!« 

essant, daß man sich fragen 
könnte: „Wann kommt ein 
Spectrum-Game in die Spiel- 
halle?" Aber mal ganz im Ernst: 
Da darf man ja gespannt sein, 
wie erst die 64er-Version aus- 
sieht. Nun aber schleunigst zu- 
rück zum Testbericht: 
Die GO!-Verantwortlichen ha- 
ben eine seltsame Namens- 
wahl für ihr Produkt getroffen. 
BEDLAM war der Name des be- 
kanntesten Irrenhauses auf 
englischem Boden (in London); 
der Name stand als Synonym 



des 128ers. Jetzt wird ausge- 
wählt, auf welche Art man die 
Aliens bekriegen möchte (u.a. 
Kempston, Sinclair II und Tasta- 
tur). Nachdem ich mich für 
Kempston entschieden habe, 
drücke ich FIRE, und die Post 
geht ab! Natürlich habe ich bei 
einem „derartigen" Spiel mei- 
nen Vereinskollegen und Bal- 
ler-Experten Otti sofort am 
Hals. Nur mit äußerster Mühe 
gelingt es mir, den Stick, den 
ich einmal fest in meinen Hän- 
den wähnte, wieder zurück zu 
erobern. Aber, wer jetzt denkt, 
Otti gebe so schnell auf, sieht 
sich getäuscht: Als „Berater" 
sitzt, hockt und zappelt er vor 
der Kiste rum, bis ich ihm den 
Stick dann doch mal in die 
Hand gebe. 

Dann allerdings erleben wir ein 
Feuerwerk an glanzvollen Ma- 
növern, geschicktem Taktieren 
und zielsicheren Treffern! Mein 
Gott, hat der's drauf! Und wenn 
sich die Hände auch röten, Otti 
will (und muß-innererZwang...) 
die insgesamt 15 verschiede- 
nen Weltraum-Stationen „be- 
suchen" und den Aliens den 
Garaus bereiten. Diese schwir- 
ren in gewissen Formationen 
auf den Spieler zu. Es gilt, nicht 
nur heil weiter über eine herr- 
lich scrollende, Goldrunner- 
ähnliche Landschaft zu kom- 
men, sondern man sollte mög- 
lichst alle in der Formation be- 




für „merkwürdige Verhaltens- 
weisen". Vielleicht ist der Zu- 
sammenhang aber auch be- 
rechtigt, bedenkt man, mit wel- 
cherTollkühnheitsich der Spie- 
ler in das Weltraum-Shoot- 
'em-Abenteuer stürzt. Ein biß- 
chen „irre" ist dann auch der 
Spielablauf. Doch zuvor sehen 
wir uns das Ladebild an und 
lauschen den (guten) Klängen 



findlichen Außerirdischen eli- 
minieren. Denn: Für eine kom- 
plett abgefeuerte „Reihe" gibt's 
2500 Punkte. 

Desweiteren begegnen wir di- 
versen Bunkern und Türmen, 
die uns nicht gerade freundlich 
begrüßen. Man sollte diese Ein- 
richtungen zerstören und den 
Missiles ausweichen (sind 
nicht zerstörbar!). Ab und an 



krabbelt ein Alien-Baby über 
den Boden. Dieses Wesen kön- 
nen Sie vernichten, ihm aber 
auch ausweichen. Wenn man 
sich so durchgeschossen und 
heil über die ersten Plateaus 



und sich stattdessen mit derTa- 
sterei beschäftigen. Der Time 
Tunnel öffnet sich, und was se- 
hen wir? Ihr werdet es nicht 
glauben: einen Flipper. Das 
Spiel im Spiel dauert höch- 
stens eine Minute. In dieserZeit 
sollte man den Ball nicht abge- 
hen lassen, da die erzielten 
Punkte dem Konto gutge- 
schrieben werden. Betätigt 
werden die Flipper mit den Cur- 
sor-Tasten rechts und links). 
Zusammenfassend möchte ich 




gelangt ist, erwartet den Spieler 
ein riesiges Alien-Mutterschiff, 
das wohl bei Kelly X/Xenon 
„entliehen" wurde. Man muß 
das gefährlich' Ding schon eini- 
ge Male treffen, um es zu zer- 
stören. Gelingt Ihnen dies, so 
werden Sie mit reichlich Bo- 
nus-Points und Unsichtbarkeit 
belohnt. Jene Unsichtbarkeit 
wird Ihnen durch das Blinken 
Ihres Schiffes angezeigt; so- 
lange dies der Fall ist, sind Sie 
unverwundbar. 

Auf dem Weg durchs All sollte 
man auch auf einige Felder 
achten, die einen Buchstaben 
als Kennziffer für eine bestimm- 
te Funktion tragen. „F" steht für 
„Fire Power". Wenn man diese 
Felder berührt, erhält man ein 
„Schnellfeuer-Laser". Erwischt 
man mehrere „F"-Felder, so er- 
höht sich die Geschwindigkeit 
des Lasers. Nach „ottilogi- 
schen" Gesichtspunkten eine 
durchaus nützliche Sache, da 
man den Aliens somit schneller 
und wirkungsvoller an den Kra- 
gen gehen kann. Es gibt des- 
weiteren: „I" (Unsichtbarkeit; 
macht den Spieler unverwund- 
bar und gönnt ihm eine kleine 
Verschnaufpause), „L" (be- 
schert ein Extra-Leben), „M" 
(man bekommt eine Luft-Mine, 
die per Stick-Feuer aktiviert 
wird. Nützlich in brenzlichen Si- 
tuationen, z.B. wenn man kei- 
nen Ausweg aus der Kampf-Mi- 
sere findet. Dat Ding sprengt al- 
le Feindeinrichtungen und For- 
mationen über den Jordan) und 
„T" (ein Teleport ist erreicht. 
Jetzt folgt eine Bonus-Runde. 
Der Spieler kann seinen „sticky 
fingers" eine Pause gönnen 



sagen, daß das „verrückte" 
BEDLAM einen fantastischen 
Eindruck hinterlassen hat. Es 
ist eben nicht nur eines von vie- 
len gewöhnlichen Baller-Spie- 
len. Die überaus schnelle Ac- 
tion und das gleichzeitige wei- 
che Scrolling sowie die über- 
aus großen, glänzend animier- 
ten Sprites machen das Game 
zu einem Super-Hit für Action- 
Fans. GO! scheint auf dem rich- 




tigen Weg zu sein, Action -auch 
für den Speccy - In einer inter- 
essanten Verpackung abzulie- 
fern. Wenn BEDLAM bald für 
den 64er zu haben sein wird, 
könnte sich auch hierzulande 
eine Soft-Seuche breitmachen, 
die die Symptome „High-Sco- 
re-Sucht", „wunde Pfoten" und 
„Joystick-Insuffizienz" hervor- 
rufen wird ! Was meinst Du, Otti? 
Manfred Kleimann 



Grafik 10 

Sound 4 

Spielablauf 11 

Motivation 10 

Preis/Leistung 10 
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Action Games 



Jetzt schlägt's aber Dreizehn! 



Programm: Discovery, System: 
C64. Preis: ca. 45 DM, Herstel- 
ler: CRL, London, England, Mu- 
ster von: Headlines p.r., Lon- 
don. 

Warum lange rumreden? 
Gleich rein in den Text. Baller- 
Experte Otti (alias „Wumm- 
Fried" Schmidt") beschreibt 
Euch nun, was er beim CRL- 
Spiel „Der Entdecker" (DISCO- 
VERY) erlebt hat... 

Weit entfernt von der Erde be- 
findet sich der Planet Discove- 
ry. Auf ihm ist ein Geheimnis 
verborgen, das so finster ist, 
daß sich 200 Jahre lang nie- 
mand getraut hat, es zu lösen. 
Erforschen Sie das Weltraum- 
netz des halbzerstörten Plane- 
ten. Sie werden dort nicht sehr 



erhält man beim Kauf des Pro- 
gramms 13 (Sie lesen richtig!) 
verschiedene Spiele, die ich 
hier einmal etwas genauer be- 
leuchten will. 

Zu Beginn fliegt man mit sei- 
nem Raumschiff durch einen 
riesigen Weltraum-Screen, in 
dem 12 kleine Plattformen zu 
finden sind. Auf jeder dieser 
Plattformen befindet sich eine 
Schleuse, die mit einerNummer 
zwischen eins und zwölf ge- 
kennzeichnet ist. Die Aufgabe 
des Spielers besteht darin, die- 
se Plattformen anzufliegen und 
an den Schleusen anzudok- 
ken. Natürlich wird dies durch 
verschiedene Angreifer 

(Aliens), die man abschießen 
muß, erschwert. Durch das An- 
docken gelangt man zu einem 
der 12, in das ei- 




willkommen sein; nehmen Sie 
sich also vor dem Verteidi- 
gungssystem in acht. Versu- 
chen Sie anzudocken, betreten 
Sie den Planeten, und siegen 
Sie! Es gibt 1 2 Schritte, die Sie 
vollenden müssen, um die Kon- 
trolleinheit wieder aufzubauen. 
Diese Kontrolleinheit führt zum 
Erfolg! 

Dies ist alles, was der Spieler in 
der Anleitung des neusten 
CRL-Spiels DISCOVERY er- 
fährt. Alles weitere muß man 
dann selbst herausfinden. 
Nicht gerade einfach! Da Dis- 
covery zumindest teilweise ein 
Baller-Game ist, war schon klar, 
wer dieses Spiel testet: Näm- 
lich ich (wer sonst?)! Das liegt 
daran, daß bei meinen Reak- 
tionszeiten jede Stoppuhr er- 
blaßt. Bei Baller-Spielen bin ich 
im Verlag so ziemlich un- 
schlagbar. So, nach soviel 
Selbstbeweihräucherung 
wird's Zeit, das Spiel zu be- 
schreiben. 

Wie man schon an der überaus 
„ausführlichen" (das war iro- 
nisch gemeint!) Anleitung sieht, 
hat man bei Discovery einige 
Aufgaben zu lösen. Insgesamt 



gentliche Spiel eingebauten, 
kleineren Spiele. Löst man die 
hier gestellte Aufgabe, dann 
passieren zwei Dinge: Erstens 
werden die Shields, die abge- 
zogen werden, wenn das 
Raumschiff mit einem Gegner 
kollidiert, erneuert, und zwei- 
tens wird eine Platine mit elek- 
tronischen Bauelementen be- 
stückt! 

Je nachdem, wie gut oder 
schnell man die Aufgabe gelöst 
hat, erhält man mehr oder weni- 
ger Bauteile, so daß es notwen- 
dig sein kann, die gleiche 
Schleuse mehrmals anzuflie- 
gen. Dies geht aber erst, nach- 
dem man bei einer anderen 
Schleuse war. Die Platine stellt 
die Kontrolleinheit dar, von der 
in der Anleitung zu lesen war. 
Das Grundspiel, nämlich der 
Flug durch den Weltraum, ist 
zwar grafisch recht ordentlich 
gemacht, allerdings ist das 
Scrolling nicht gerade das, was 
ich mir unter einem Soft-Scrol- 
ling vorstelle. Kommen wir nun 
zur Beschreibung der zwölf 
Spiele im Spiel. Zuvor möchte 
ich aber alle, die eventuell vor- 
haben, selbst herauszufinden. 



was getan werden muß, davor 
warnen weiterzulesen. Danach 
ist es nämlich kein Geheimnis 
mehr. 

Schleuse 1 : Auf der linken Seite 
des Screens ist der Start-, auf 
der rechten Seite der End- 
punkt. Diesen Endpunkt muß 
man mit einer Kugel (Kugeln 
werden uns in der Beschrei- 
bung noch des öfteren begeg- 
nen) erreichen. Dazwischen 
sind farbige Felder angeordnet. 
Diese bringen beim Überfahren 
verschiedene Punktzahlen. Zu 
Beginn dieser Sequenz wird ei- 
ne zufällige Punktzahl vorgege- 
ben, die genau erreicht werden 
muß. Zusätzlich gibt es noch ei- 
ne Zeitbegrenzung. Hat man 
das Zielfeld erreicht und stimmt 
die Punktzahl des Spielers mit 
der vorgegebenen überein, 
dann wurde die Aufgabe gelöst, 
und man erhält die benötigten 
elektronischen Teile, deren 
Menge sich nach der ver- 
brauchten Zeit richtet. 
Schleuse 2: Auch hier muß eine 
Kugel von links nach rechts ge- 
bracht werden. Das Spielfeld 
enthallt aber einige unsichtba- 
re Minen. Dafür hat man aber 
sechs Kugeln zu Verfügung. 
Man steuert mit dem Joystick 
jeweils eine Kugel, bis man es 
entweder geschafft hat oder auf 
eine Mine gelaufen ist. Die 
Chance, dieses Spiel zu mei- 
stern, ist nicht gerade groß. 
Auch hier richtet sich die An- 
zahl der Bauelemente, die man 
erhält, nach der Zeit, in der man 
die Aufgabe löst. 
Schleuse 3: Hier darf man 
BREAKOUT spielen. Aber mit 
sechs Bällen gleichzeitig! Der 
Schläger ist auf der linken Sei- 
te, das obligatorische Zielfeld, 
das getroffen werden muß, auf 
der rechten. Dazwischen befin- 
den sich zwei Mauern, die man 
abräumen muß. Die Besonder- 
heit ist, daß sich die Bälle zu Be- 
ginn zwischen den Mauern be- 



finden. Je mehr Bälle man ver- 
liert, desto schneller werden 
die übrigen. Das Problem ist, 
daß man mindestens einen Ball 
durchlassen muß, da sonst die 
Zeit nicht ausreicht. 
Schleuse 4: Kennen Sie CEN- 
TIPEDE? Ja? Dies ist nämlich 
die Aufgabe, die Sie an dieser 
Schleuse zu lösen haben. Hier 
gibt es allerdings kein Zielfeld. 
Die Schlange, die von rechts 
kommt, muß komplett abge- 
schossen werden. Dies ist aber 
nicht einfach, da wie beim Ori- 
ginal einige Hindernisse im 
Spielfeld verteilt sind. Außer- 
dem kann man die Base nur 
nach oben und unten, nicht 
aber nach vorne steuern, und 
die Hindernisse können nicht 
zerstört werden. Reines Reak- 
tionsspiel -und sehrschwierig! 
Schleuse 5: Dies ist das Spiel, 
das mir am wenigsten gefallen 
hat, da es fast völlig vom Zufall 
abhängig ist. Oben gibt es 
sechs Röhren, die farbige Ku- 
geln (na klar!) enthalten. Unten 
gibt es sechs Zielfelder. Eines 
der Felder beginnt dann, ir- 
gendwann in einer der Farben 
zu blinken. Dieses Feld muß 
man nun mit der entsprechen- 
den Kugel ansteuern. Aber: Der 
Hintergrund verändert sich 
dauernd, und die Kugel folgt 
dem Zug der Schwerkraft. Auch 
hier ist das Ergebnis vom Zufall 
abhängig. 

Schleuse 6: Hinter dieser 
Schleuse verbirgt sich ein recht 
bekanntes Spiel: AMIDAR oder 
COLOUR CLASH. Viereckige 
Felder sind zu umfahren, damit 
der Rahmen der Felder einge- 
färbt wird. Ist ein Feld komplett 
umfahren worden, dann ändert 
es die Farbe. Dieses Spiel gilt 
als gewonnen, wenn alle Felder 
gefärbt worden sind. Damit das 
Ganze nicht zu einfach ist, gibt 
es fünf Gegner, die wild in der 
Gegend 'rumfahren. Bloß nicht 
berühren! Oder vielmehr: Die 
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Kollisionsabfrage läßt manch- 
mal Berührungen zu. Darauf 
verlassen darf man sich aber 
nicht! Bewegen kann man sich 
nur auf dem Rahmen derFelder, 
was die Sache auch nicht gera- 
de einfacher macht. Das Tempo 
ist dabei erschreckend hoch. 
Schleuse 7: Hier scheinen den 
Programmierern die Ideen aus- 
gegangen zu sein. Die Ähnlich- 
keit zu Schleuse Nr. 6 ist nicht 
zu übersehen! Nur, daß die Fel- 
der hier nicht umrandet werden 
müssen. Vielmehr muß man ein 



Schleuse 10: Wieder ein Spiel, 
bei dem der Zufall kräftig mit- 
mischt. Auf dem Bildschirm 
sieht man ein Röhrensystem, 
das an einigen Stellen unter- 
brochen ist. Über diese Röhren 
läuft nun eine Kugel, die zu ei- 
nem Zielfeld (natürlich!) ge- 
bracht werden muß. Nur scha- 
de, daß man die Richtung der 
Kugel nicht beeinflussen kann. 
Mit einem Kreuz fährt man über 
den Bildschirm, um die Lücken 
zu stopfen, damit die Kugel 
nicht hineinfällt. Die Rlchtun- 
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Zielfeld erreichen. Nichts Be- 
sonderes. 

Schleuse 8: Mann, ist das link! 
Auch hier muß eine Kugel zum 
Zielfeld befördert werden. Aber 
sonst, oh Mann! Der Weg führt 
über zahllose Felder, die sich 
wie Rolläden dauernd öffnen 
und schließen. Rollt man mit der 
Kugel auf ein offenes Feld, dann 
ist es um Sie geschehen! Zum 
Glück gibt's einige Quadrate, 
auf denen man sich ausruhen 
kann. Man sollte aber nicht all- 
zu lange verweilen, denn die 
Uhr läuft unerbittlich gegen Sie. 
Die Programmierer waren aber 
wenigstens insofern human, als 
daß sie die Möglichkeit einge- 
baut haben, mehrere Versuche 
zu starten. Die braucht man 
auch. Leider ist bei dieser Auf- 
gabe die Steuerung etwas trä- 
ge; schon allein aus diesem 
Grund ist das Ganze sehr, sehr 
schwer. 

Schleuse 9: Hinter dieser 
Schleuse verbirgt sich ein be- 
kanntes Denkspiel: SOLITAI- 
RE. Auf einem kreuzförmigen 
Spielfeld sind Steine gesetzt. 
Es gibt nur eine Lücke. Man 
muß nun Steine überspringen, 
damit der übersprungene Stein 
gelöscht wird. Man kann aber 
nur in eine Lücke springen. Ziel 
ist es, am Ende nur einen Stein 
übrig zu haben. Hier richtet sich 
die Menge der Bauelemente, 
die man für die Lösung erhält, 
nach der Zahl der übriggeblie- 
benen Steine. Grafisch sehr gut 
gemacht. Die Steuerung ist 
sehr exakt. Macht Spaß! 



gen, die die Kugel einschlägt, 
sind aber vollkommen dem Zu- 
fall überlassen. Mein Kommen- 
tar: Na ja! 

Schleuse 11: Diese Sektion ist 
eine richtige Gemeinheit! Daß 
wieder eine Kugel zu einem 
Zielfeld gebracht werden muß, 
braucht wohl keine weitere Er- 
läuterung. Aber die Umstände, 
unter denen dies geschieht, ha- 
ben es in sich. Man muß näm- 
lich durch ein Labyrinth. Dies 
wäre ja eigentlich nichts Be- 
sonderes, könnte man das La- 
byrinth sehen. Die Wände sieht 
man aber erst, wenn man da- 
vorläuft. 

Schleuse 12: Hier ist logisches 
Denken gefragt. Ein Puzzle aus 
farbigen Feldern muß zusam- 
mengesetzt werden. Es gibt 
drei verschiedenfarbige Fel- 
der: Gelb, Blau und Rot. Auf der 
rechten Seite ist zu sehen, wie 
das Spielfeld aussehen muß: In 
der Mitte vier gelbe, darum ein 
Rahmen aus blauen und zuletzt 
lauter rote Felder. Die Felder 
kann man mit dem Joystick un- 
tereinander austauschen. Ziel 
ist es, innerhalb der Zeit alles 
wieder in Ordnung zu bringen. 
Grafisch sind die kleinen Teil- 
spiele (oder wie man sie be- 
zeichnen sollte) nicht gerade 
ein Leckerbissen. Auch der 
Sound gehört nicht zur Spit- 
zenklasse. Dadurch, daß man 
aber praktisch 13 Spiele zum 
Preis von einem bekommt, er- 
reicht DISCOVERY eine ganz 
neue Dimension. Man kann die- 
ses Produkt zwar nicht gerade 
als Spitzenprogramm bezeich- 
nen, ein Hit ist es aber trotzdem. 



»DISCOVERY ist die 
gelungene Kombina- 
tion aus Baller- , Denk- 
und Strategiespielen. 
Gute Idee, die da von 
CRL rüberf lockte!« 




Vor allem wegen der großen 
Menge an verschiedenen Auf- 
gaben. Es wird vielleicht einige 
Leser geben, die sagen: Warum 
ist das ein Hit? Wenn keines der 
Spiele was Besonderes ist. 
Nun, die Antwort darauf ist sehr 
einfach: Die Menge und die Art 
der Zusammenstellung 

macht's. In dieser Kombination 
hat es diese Spiele nie gege- 
ben. Außerdem darf man nicht 
vergessen, daß einige der bei 
DISCOVERY implementierten 
Spiele früher eine Menge Geld 
gekostet haben. Mir gefällt's je- 
denfalls. 

Ottfried Schmidt 
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Die Faust im Monitor 



Programm: Little green Man, 
System: C-64, Preis: ca. 10 
DM, Hersteller: Bug-Byte, Vic- 
tory House, Leicester Place, 
London WC2H 7NB, Tel.: 01- 
439 0666, Muster von: Inter- 
Mediates, England. 

Nach der üblichen, nichten- 
denwollenden Ladezeit des C- 
64, erscheint das Titelbild des 
Games LITTLE GREEN MAN, 
von BUG-BYTE. Nichts wie ran 
denke ich mir, weil sich die Uhr- 
zeit immer mehr dem Feier- 
abend nähert. Doch statt einem 
gemütlichen und entspannen- 
den Spielchen erwartet mich 
ein Game, das eine äußerst 
präzise, teilweise unmögliche 
Joystickhandhabung verlangt. 
Über die erste Runde kommt 
man nur hinaus, wenn man ein 
Energiefeld, das an der Seite 
blinkt, anklickt. Doch dann er- 
wartet mich eine noch schwie- 
rigere zweite. Nachdem man im 
ersten Level schon über gute 



Steuerkünste verfügen muß, 
um durchzukommen, wird es In 
der zweiten Runde schon un- 
nötig hart. Meine Meinung zu 
diesem Spiel: Nichts für Leute 
mit schwachen Nerven, selbst 
ich hätte wegen der ununter- 
brochenen Fehlversuche fast 
einen Blutrausch bekommen. 
Der Sound ist einfallslos, die 
Steuerung verdient ihren Na- 
men nicht, und die Handlung 
läßt auch stark zu wünschen 
übrig. Eigentlich schade, denn 
ein Spiel zu den bekannten und 
sehr guten Pat Mallet-Comlcs 
hätte man besser machen kön- 
nen. 

Fazit: Auch für nur zehn Mark 
kann man Besseres verlangen. 

jh 
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Krieg den Xenomorphen 



Programm: Skyfox II, System: 
C-64 (getestet), Preis: ca. 65.- 
DM (Diskette), Hersteller: 
Electronic Arts, England, Mu- 
ster von: Electronic Arts. 

Es hat den Anschein, daß die 
guten (?) alten Weltraumballer- 
spiele wieder in Mode kommen. 
Dementsprechend hat ELEC- 
TRONIC ARTS ein Programm 
herausgebracht, das auch als 
Nachfolgespiel gedacht ist. Da 
das erste Programm indiziert 
wurde.dürfenwirEuchdenTitel 
nicht nennen. Das neue Pro- 
gramm nennt sich SKYFOX II . 
Von ELECTRONIC ARTS ist 
man immer gute Qualität ge- 
wohnt, mal sehen, ob das Pro- 
gramm auch etwas taugt. Nach 
dem Laden eines Vorspanns 
werden zunächst die Namen 
der Programmautoren präsen- 
tiert, dann geht's weiter mit dem 
Laden des Hauptprogrammes. 
Während des Ladens ganz kurz 
zur Story: es gibt wieder einmal 
einen Krieg inmitten des Welt- 
raums. Diesmal spielen die Xe- 
nomorphen den Bösewicht. Ih- 
re Aufgabe besteht darin, die 
feindlichen Raumschiffe und 
Basen zu zerstören usw. End- 
lich fertig mit dem Laden! Es er- 
scheint ein Riesen-Menü, und 
mittels Joystick in Port 2 steu- 
ere ich einen Pfeil auf die ge- 
wünschte Option. Die Haupt- 
menüpunkte sind PLAY, DES- 
CRIBE. LEVEL, SPECS (Speci- 
fications). Unterhalb dieser 
Punkte sind die verschiedenen 
Missions aufgelistet, und das 
sind nicht gerade wenig. Die 




Missions fangen mit dem Auf- 
tauchen der Xenomorphen an, 
deren Verbreitung, Krieg mit ih- 
nen, das Suchen einer be- 
stimmten Raumstation u.a. Da 
hat man viel zu tun, also kommt 
keine Langeweile auf! Mit 
DESCRIBE kann die Hinter- 
grundstory zu jeder Mission 
aufgerufen werden (wird natür- 
lich nachgeladen). Dieser 
Punkt hat mir sehr gut gefallen, 
zumal auch noch eine Grafik 
dazugeladen wird. Mittels der 
Option LEVEL kann man den 
Schwierigkeitsgrad von Cadet 
(am einfachsten), Wingman, 
Flight Leader, Squadron Com- 
mander bis hin zum Ace of the 
Base (logo - das schwerste Le- 
vel) verändern. Unter SPECS 
werden das eigene Raumschiff 



von vorne, der Seite und von 
oben gezeigt und technische 
Daten angegeben. Doch wollen 
wir uns nun dem eigentlichen 
Spiel zuwenden. Es wird mit 
PLAY gestartet. Zunächst sieht 
man im unteren Bildschirmbe- 
reich die Anzeigen, die oberen 
zwei Bildschirmdrittel stellen 
das Sichtfenster des Cockpits 
dar. Das einzige, was man nun 
sieht, ist eine Wand. Dann gibt's 
einen Countdown von fünf ab- 
wärts, und die Wand öffnet sich. 
Der Gleiter startet, und es geht 
ab in den Weltraum. Hier be- 
kommt man die gewohnte 3D- 
Grafik zu sehen, die man ja 
schon von verschiedenen Welt- 
raumspielchen her kennt. Je- 
doch gibt es grafische Lecker- 
bisse. Fliegt man beispielswei- 



Langsam reicht es 



Programm: The Wall, System: 
Amiga, Preis: Ca. 40 Mark, Her- 
steller: Rainbow Arts, Güters- 
loh, Muster von: [42]. 
Das gute, alte Breakout ist nicht 
klein zu kriegen. Nachdem sich 
schon ungezählte Software- 
häuser an diesem Thema ver- 
sucht haben, hat sich nun auch 
RAINBOW ARTS des Klassi- 
kers angenommen und eine 
neue Variante für den Amiga 
herausgebracht. Das Spiel 
wartet mit einigen angenehmen 
Überraschungen auf, wie etwa 
dem Titelsound. Im Spiel selbst 
wird das Geschehen dann von 
einer tollen digitalisierten Hin- 
tergrundmusik begleitet, der 
Miami-Vice-Soundtrack 
„Crocket's Theme" von Jan 
Hammer zugrunde liegt. 
Auch die Grafik weiß durchaus 
zu gefallen. Der Ball zischt un- 
heimlich schnell in der Gegend 
herum, und wer alle 40 Level zu 
sehen bekommen will, der muß 



schon über eine tolle Reaktion 
verfügen. Die Statusanzeige 
am linken Spieldfeldrand infor- 
miert über die Zahl der verblie- 
benen Bälle sowie über die auf- 
genommenen Objekte, die, als 
grafisches Symbol dargestellt, 
auf den unteren Rand zugeflo- 



gen kommen. Das Spielfeld ist 
meines Erachtens ein wenig zu 
klein geraten, und auch der Ball 
wirkt aufgrund seiner zweifar- 
bigen Darstellung beinahe win- 
zig. 

Der Aufbau der verschiedenen 
Level, die Anordnung der Stei- 
ne also, erinnert mich stark an 
Arkanoid, doch ungeachtet die- 
ser sicher nicht ganz zufälligen 
Ähnlichkeit hat THE WALL ge- 



se durch ein Meteoritenfeld 
(mit vollem Tempo), dann sieht 
das recht realistisch aus. Um 
nun genau den eigenen Gleiter 
zu steuern, muß man sich zu- 
nächst an den Aufbau der 
„Raumkoordinaten" gewöhnen. 
Weiterhin muß die Tastatur mit- 
benutzt werden, um Erfolge zu 
erzielen. Die Tasten 0-9 sind für 
die Geschwindigkeit verant- 
wortlich, die Funktionstasten 
regeln den Bereich des Radar- 
schirms usw. Es ist übrigens 
nicht gerade einfach, die feind- 
lichen Raumschiffe zu finden 
und zu zerstören. Selbst im ein- 
fachsten Level (das Risiko ist 
laut Anleitung hier sehr nied- 
rig), bedarf es einiger Erfah- 
rung. Hat man aber alles in Griff 
und die Mission erfolgreich 
beendet, kann man die nächste 
Aufgabe bewältigen (im Haupt- 
menü lassen sich alle Missio- 
nen anwählen, unabhängig da- 
von, ob die vorhergehende Mis- 
sion bewältigt wurde oder 
nicht!). Der Sound entspricht 
dem Standard, also nichts 
Weltbewegendes. Insgesamt 
kann man sagen, daß SKYFOX 
II ein nettes Weltraumballer- 
spielchen ist. Die vielseitigen 
Missionen und gute Grafikef- 
fekte sorgen für die entspre- 
chende Motivation. Doch man 
hätte mehr aus diesem Pro- 
gramm machen können. Für 
Freunde dieses Spielgenres ist 
SKYFOX II genau das Richtige, 
alle anderen sollten sich nach 
etwas anderem umschauen, 
Stefan Swiergiel 
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genüber seinem „großen Bru- 
der" einige Vorteile. Alles in al- 
lem hat mich das Programm 
zwar nicht gerade vom Stuhl 
gerissen, was aber sicher auch 
ein wenig daran liegt, daß man 
in der letzten Zeit das Thema 
Breakout ein wenig zu breit ge- 
treten hat. Auch wenn ich ein 
großer Fan dieses Spielegen- 
res bin, meine ich, daß man so 
allmählich mal mit den ewigen 
neuen Varianten und Varian- 
ten-Varianten Schluß machen 
sollte. Wer für seinen Amiga 
noch kein Programm dieser Art 
besitzt, kann THE WALL kaufen, 
ohne es zu bereuen; anderen- 
falls sollte man auf das Spiel 
wohl besser verzichten. 

Bernd Zimmermann 
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Von Garfield, Odie und anderen Comic-Figuren 
- oder: Von den Alltagsproblemen eines Katers 



Programm: Garfield in Big Fat 
Hairy Deal System: C-64 (ge- 
testet), Schneider CPC, Spec- 
trum, Atari ST. Preis: ca. 60.— 
DM (Diskette), ca. 35- DM 
(Kassette), Hersteller: The Ed- 
ge, England, Muster: [2] . 
Wer ist faul, bequem und hat im- 
mer einen Riesenhunger auf 
italienische Spezialitäten? 

Welcher Kater benimmt sich 
aufmüpfig gegen seinen 
„Herrn"? Na klar, daß es sich 
hier nur um Garfield handeln 
kann. Und genau diese Comic- 
Figur spielt die Hauptrolle in ei- 



später). Neben dem Score wer- 
den die Gegenstände ange- 
zeigt, die Garfield mit sich um- 
herträgt (nur ein Gegenstand!), 
ebenso die von Odie und Gar- 
field's Freundin. Und nicht zu 
vergessen ist die Message- 
Zeile (unterste Blldschirmzei- 
le), die Immer genau die richti- 
gen Bemerkungen losläßt und 
auch die Objektbeschreibun- 
gen anzeigt. Startet man das 
Spiel, steht in der Message- 
Zeile gleich ein typischer Gar- 
field-Spruch: I hate mondays 
(wer tut das nicht?). Doch Gar- 




nem Arcade-Adventure. Ver- 
antwortlich für dieses lang er- 
wartete Spiel ist THE EDGE, 
von denen man in der letzten 
Zeit ja recht wenig gehört hat. 
Schon allein das Titelbild 
spricht für sich: Garfield, wie er 
leibt und lebt (die Titelgrafik ließ 
meine Erwartungen noch 
höher steigen). Nach dem La- 
den wird GARFIELD IN BIG FAT 
HAIRY DEAL präsentiert. In der 
Mitte des Bildschirms steht 
Garfield in einer typischen Po- 
se (cool), während eine spritzi- 
ge, passende Melodie im Hin- 
tergrund spielt (mit den Tasten 
F1/F3 kann zwischen Melodie 
oder FX im Spiel gewählt wer- 
den). Und nun endlich den 
Feuerknopf drücken, damit der 
Spaß endlich anfangen kann. 
Hmmmm, die Grafik ist wirklich 
gelungen. Garfield zieht erst ei- 
ne Grimasse (d.h., er versucht 
zu grinsen), doch dann zieht er 
eine ernste Miene. Bevor man 
jedoch mit dem Spiel anfängt, 
sollte man sich mit der Bild- 
schirmanzeige vertraut ma- 
chen. Die oberen zwei Drittel 
stellen die Räume, Straßen usw. 
dar. Hier spielt sich alles ab. 
Darunter gibt es zwei Balken- 
anzeigen, die den Hunger und 
die Verschlafenheit unseres 
Heldes anzeigen (dazu jedoch 

40 



field soll nicht faul herumliegen, 
er hat Besseres zu tun. Mit einer 
eleganten Bewegung meines 
Joysticks nach rechts trottelt 
Garfield stolz Richtung Küche, 
in der Jon am Tisch sitzt. Aber 
Jon ist auf Garfield nicht gut zu 
sprechen und schickt ihn des- 
halb gleich wieder aus dem 
Raum. Und was kommt da 
gleich „angesprungen"? Rich- 
tig: Garfield's „größter" Freund 
Odie. Da die beiden sich über- 
haupt nicht ausstehen können, 
regt das Garfield mächtig auf, 
das heißt, daß sein Grad an Mü- 
digkeit recht schnell ansteigt. 
Und ist er erst einmal müde, na 
ja, dann geht überhaupt nichts 
mehr - Game Over. Um das 
Spiel zu lösen, muß der Kater 
verschiedene Gegenstände 
nach bekannter Art kombinie- 
ren. Um etwas aufzunehmen, 
sich genau davor stellen, dann 
Joystick nach unten bewegen, 
um den Gegenstand zu benut- 
zen (z.B. um etwas zu essen), 
Joystick nach unten und 
gleichzeitig Feuer drücken. 
Und Garfield würde nicht Gar- 
field heißen, wenn er nicht noch 
ein bischen mehr könnte. So 
kann er auf zwei Pfoten gehen, 
und eine überaus nützliche Fä- 
higkeit (und seine Lieblings- 
beschäftigung) kann er gegen 



I 



Odie anwenden: Odie nimmt 
gerne umherliegende Sachen 
(natürlich sind es immer gerade 
die Dinge, die man gerade 
braucht) auf und stellt sie 
woanders ab. Um Odie nun die- 
ses abzugewöhnen und den ^^-> ACMV 
Gegenstand, den er mit sich-^fl 
führt, zu bekommen, gibt's ei- 
nen saftigen Tritt in den Hintern 
(und Odie fliegt quer über den 
Bildschirm ...) 



Trotzdem hat man es in der Rol- 
le des weltberühmten Katers 
nicht gerade einfach, denn es 
gibt Dinge, die man nicht ein- 
deutig zuordnen kann (wozu 
braucht man die Anissamen, ei- 
ne Maurerkelle usw.). Lediglich 
die Lampe hat einen sofort er- 
kennbaren Sinn: Im Unter- 
grund Ist es anfangs dunkel, 
doch die Lampe bringt Licht ins 
Ungewisse und zeigt auch wei- 
tere Wege. Worauf man auch 
unbedingt achten sollte: Daß 
Garfield ein gefräßiges Tier ist, 
dürfte wohl jedem bekannt sein 
(es ist ja auch unschwer an sei- 
nen Körperformen zu erken- 
nen). Also immer darauf achten, 
daß er „gesättigt" ist (dafür 
gibt's 'ne Extra-Anzeige). Be- 
kommt er nichts zu essen, frißt 
er den Gegenstand, den er ge- 
rade mit sich trägt. Egal, ob es 
sich um Blechbüchsen, Decken 
usw. handelt, Garfield verdrückt 
alles (Mampf!). 




Die Grafik ist gut. die Animation 
gelungen. Leider habe ich Gar- 
field's Freundin Nermal nicht 
gesehen, aber man will ja eine 
Weile was zu spielen haben. 
Der Sound und die Effekte sind 
ebenfalls gut. Das Beste an al- 
lem ist zweifellos der Spiel- 
ablauf. Da stimmt aber auch al- 
les! Nicht nurdie Liebhabervon 
Garfield-Comics werden be- 
geistert sein. Wer GARFIELD IN 
BIG FAT HAIRY DEAL noch nicht 
hat, sollte es sich schleunigst 
besorgen, bevor es ausverkauft 
ist. Stefan Swiergiel 
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»Garfield, wie er 
leibt und lebt . . . 
Get it!« 
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Action Games 



Up, up and away ! 



Programm: After Burner, Sy- 
stem: Sega, Preis: Ca. 65 DM, 
Hersteller: Sega, Japan, Mu- 
ster von: [T51 . 

Der Spielautomat AFTER BUR- 
NER macht ja schon seit eini- 
ger Zeit von sich reden. Jetzt ist 
es endlich soweit, daß dieses 
Spiel auch in die Wohnzimmer 
Einzug hält. Zumindest die Be- 
sitzer eines SEGA-Gerätes 
können nun in den Genuß einer 
ganz gut gelungenen Automa- 
ten-Umsetzung gelangen. Wo- 
bei sich das Wörtchen „gut" 
aber leider nur auf die Grafik 
und das Tempo bezieht, denn 
die Atmosphäre des Automaten 
kommt nicht rüber. 
Worum geht's? Als Pilot eines 
F14-Tomcat-Fighters müssen 
Sie allerlei feindlichen Flug- 
zeugen den Garaus machen. 
Dazu erblicken Sie das Spiel- 



Erfassungsbereich der beiden 
Bordkanonen ist. 
Das gesamte Spielgeschehen 
läuft in einer irrsinnigen Ge- 
schwindigkeit ab und wird von 
einem brauchbaren Sound be- 
gleitet. Die hohe Geschwindig- 
keit führt aber, vor allem in den 
höheren Leveln, schnell zu eini- 
ger Hektik. Nicht zuletzt deswe- 
gen, weil die Angreifer auch Ra- 
keten auf den Spieler abschie- 
ßen. Die Spielmotivation ist zu 
Beginn recht hoch, sie läßt aber 
nach, wenn man die einzelnen 
Level, von denen es nur drei 
gibt, erst einmal kennt. Am En- 
de des dritten Levels gibt es ei- 
ne Bonus-Sequenz, in der man 
in der Luft auftanken kann. Man 
sieht hierein riesiges Tankflug- 
zeug, das etwas unruhig in 
der Luft liegt. Schafft man 
es, hier anzukoppeln, dann 




geschehen in einer SD-Dar- 
stellung, in der das eigene 
Flugzeug zu sehen ist. Es han- 
delt sich also nicht um einen 
Flug-Simulator. Mit diesem 
Flugzeug kann man nun einige 
Manöver fliegen. Dazu zählen 
einfache Manöver, wie Sinken, 
Steigen und Kurven fliegen, 
aber auch eine Rolle ist mög- 
lich. Leider kann man keinen 
Looping „hinlegen", der wäre 
das einzige Manöver, was mir 
fehlt. 

Die feindlichen Flugzeuge 
kommen auf den Spielerzu und 
müssen, wie sollte es auch an- 
ders sein, abgeschossen wer- 
den. Unter den Angreifern be- 
finden sich die unterschied- 
lichsten Flugzeugtypen; von 
den russischen „BackfireA und 
B" bis zur britischen „Harrier" 
ist alles dabei. Warum aber der 
Pilot eines Tomcat auf einen 
Harrier schießen sollte, ist mir 
nicht ganz klar. Aber was soll's, 
ist ja nur ein Spiel! Zur Verteidi- 
gung besitzt die eigene Ma- 
schine zwei MG's sowie eine 
unbegrenzte Anzahl Raketen. 
Die Raketen sind mit Zielsuch- 
köpfen ausgestattet. Einmal 
aufs Ziel eingestellt, verfolgen 
sie es automatisch. Die Rockets 
eignen sich hervorragend da- 
zu, ein Flugzeug „runterzuho- 
len", das nicht mehr Im 
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gibt's reichlich Bonus-Punkte. 
Zum Tanken hat man nur eine 
bestimmte, recht kurze, Zeit- 
spanne zur Verfügung. Ist die 
Zeit abgelaufen, oder hat man 
das Ankoppeln geschafft, dann 
geht's ins nächste Bild. Die ein- 
zelnen Level unterscheiden 
sich In der Hintergrundgrafik 
und in der Menge der Raketen, 
die die Feinde auf einen ab- 
schießen. Hätten die Program- 
mierer einige Level mehr ein- 
gebaut, so wäre ein wirklicher 
Hit entstanden, aber auch so 
hat AFTER BURNER einiges zu 
bieten. Die Start-Sequenz zum 
Beispiel ist sehr gut gelungen. 
Hier gibt es auch sowas wie 
Sprachausgabe, die sich aber, 
aus was für Gründen auch im- 
mer, auf zwei Worte be- 
schränkt: „GET READY". Ein 
bißchen wenig! Wer auf 
schnelle Action-Spiele steht, 
der ist mit AFTER BURNER si- 
cher gut beraten, an das Origi- 
nal kommt die Umsetzung aber 
nicht ran. 

Ottfried Schmidt 
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Programm: Anarchy, System: 
Spectrum, Schneider (gete- 
stet), C-64, Preis: ca. 10 DM, 
Hersteller: Rack it. Abingdon, 
England, Muster von: Master- 
tronic, England 

RACK IT heißt das erste Billig- 
Label von HEWSON mit dem 
Vertrieb von MASTERTRONIC. 
Da HEWSON in letzter Zeit fast 
nur mit Top-Programmen 
glänzte (man denke nur an Ne- 
bulus und andere!), war ich ge- 
spannt, mit welcher Qualität 
wohl die Low-Budget-Produkte 
der Firma aufwarten würden. 
Eines der ersten Spiele dieser 
Reihe trägt den progressiven 
Titel ANARCHY, besitzt ei- 
nen actionverheißenden Back- 
ground, aber ein simples 
Gameplay. 

Zur Story: Auf dem Planeten 
Anarchy ist aufgrund einiger 
Rebellen die blanke Anarchie 
ausgebrochen (aha!), so daß 
DU dazu auserkoren bist, in die 
Stationen der Rebellen einzu- 
dringen, um deren Waffen- und 
Bombenvorräte zu vernichten. 
Im Game sieht das dann so aus. 
daß man mit einem kleinen Ve- 
hikel durch ein Spielfeld mit 
zwei Arten von Steinchen 
braust, wobei Ihr alle auffällig 
gefärbten Steinchen vernich- 
ten müßt. Dazu darf man mit sei- 
ner Karre aber nicht direkt vor 
den Dingern, sondern einen 
Steinchenwurf davon entfernt 
stehen, will man mit gezieltem 
Dauerfeuer alle „Waffen" um- 
nieten. Nebenbei kurven auch 
noch ein paar pulsierende 
Sprites durch die Gegend, die 
man durch Abschießen für kur- 
ze Zeit bewegungsunfähig ma- 
chen und in der Gegend her- 
umschieben kann, die aber bei 
direkter Berührung generell 
den Tod bringen. Hat man alle 
relevanten Steinchen inner- 
halb des Zwei-Minuten-Limits 
abgeschoßen. ertönt eine Art 
Sirene, und man muß nun ein 
neu aufgetauchtes Steinchen 
mit einem dicken „E" finden, um 



ins nächste Level (oh, Ent- 
schuldigung; es muß natürlich 
heißen: Zur nächsten Rebel- 
lenstation) zu kommen. Alle 
fünf Levels kommt Ihr dann in 
eine Station, in dereine Bombe 
versteckt ist. Dort werdet Ihr 
dann sogar auf Feinde stoßen, 
die sich durchs Abschießen le- 
diglich für eine Sekunde lahm- 
legen lassen. 

Das Ganze hört sich zwar recht 
simpel an, erhält aber durch 
das Musterdes Spielfeldes und 
die Regel mit dem Abstandhal- 
ten einen interessanten strate- 
gischen Reiz. Besonders in den 
höheren Levels sind die Stein- 
chen so gemein plaziert, daß 
man einiges an Überlegung 
aufbringen muß. um alle Stein- 
chen richtig vor die Kanone zu 
kriegen. Nimmt man dann noch 
das Zeitlimit und die immer fre- 
cher werdenden „Rebellen" 
hinzu, so wird ANARCHY zu ei- 
nem recht unterhaltsamen 
Spiel, daß die zehn Märker 
wirklich wert ist. Die Grafik ist 
zwar simpelster 8rea/f-ouf-Stll, 
aber das Game braucht auch 
keine tollen Screens für einen 
schnellen Spielablauf. Aufge- 
lockert wird die Ballerei aber 
noch mit einem für Schneider- 
Verhältnisse tollen Sound, den 
man einem Low-Budget-Spiel 
gar nicht zutrauen möchte. 
HEWSON kann man zu diesem 
witzigen Spiel nur gratulieren, 
denn mit der Qualität, die die 
Firma mit ANARCHY auf dem 
Billigsektor gezeigt hat, darf 
man für die Zukunft hoffen. AN- 
ARCHY wäre nie Im Leben ei- 
nes Full-Price-Games würdig, 
gehört aber bei den Billig-Ga- 
mes mit Sicherheit zu den gu- 
ten Spielen. .... 
Philipp 
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"Aus der Tiefe des Schlafs Kommt der Schreaken - FRIGHTMARE. 

Werden Sie überleben? 
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Frightmare - Ein Computerspiel für den Commodore 64, Spectrum Schneider und bald auf dem IBM PC, Kassette 34, 95 DM, 

Disk 49, 95 DM (IBM 59, 95 DM). 

Cascade Games Ltd.. 1-3 Haynra Crescent. Harrogate. North Yorkshire, England. Tel: 0423 525325 Faz: 0423 530054. 



Action Games 



Die „Castles" fassen grüßen.* 



Programm: Cogan's Run, Sy- 
stem: Amiga, Preis: ca. 40 DM, 
Hersteller: Softgang/Rainbow 
Arts, Gütersloh, Muster von: 
01. 

Wer bisher fleißig die Amiga- 
Reviews in der ASM gelesen 
hat, wird schon hier und dort 
mal auf den Namen SOFT- 
GANG gestoßen sein. Von den 
Programmen, die es bisher von 
der Softgang gab, konnte ei- 
gentlich keines so richtig über- 
zeugen, und dies ändert sich 
auch mit COGAN'S RUN nicht 
schlagartig, dennoch kann 
man sagen, daß man einen sehr 



für, daß ich „Cogan" nicht so 
positiv empfand wie die „Cast- 
les", ist wohl der, daß unser Co- 
gan ein ausgesprochener Ein- 
zelgänger ist, wodurch die 
Teamwork-Motivation entfällt. 
Die Grafik, hmm, schlecht ist sie 
ja nicht, aber irgendwie fehlt 
mal hier was und da mal was. 
Die Animation des Männleins, 
das über den Screen spaziert, 
Schalter betätigt und ein wenig 
(zumindest ganz am Anfang 
des Spiels) auf einen (durch 
Schalter aktivierten - tückisch 
tückisch!) Roboter schießt, der, 
ich kann mir den Vergleich ein- 














vielversprechenden Schimmer 
am Horizont entdecken kann, 
denn „Cogan's Run" stellt alle 
Softgang-Programme, die ich 
kenne, mit Leichtigkeit in den 
Schatten. 

„Cogan's Run" ist ein zweifellos 
an Broderbund's THE CASTLES 
OF DR.CREEP (C-64) ange- 
lehntes Programm, welches 
das Vorbild aber im Spielwitz 
und der Komplexität bei weitem 
nicht erreichen kann. (Ach, 
„Dr.Creep" ist gänzlich unbe- 
kannt?) Das Spielprinzip ist fol- 
gendes: Man muß, um ein ge- 
wisses Ziel (bei „Cogan" ein 
zentrales Terminal; bei „Creep" 
die Freiheit) zu erreichen, 
durch eine ganze Menge Gän- 
ge Schlawinern, auf dem Weg 
einer Menge Monster etc. aus- 
weichen, und, was das wichtig- 
ste ist, Energiebarrieren, Wän- 
de, etc., teilweise permanent, 
teilweise aber auch nur für kur- 
ze Zeit, durch das Betätigen von 
Schaltern beseitigen, bzw. 
deaktivieren. D.h. für den Spie- 
ler, daß er, wenn die „Labyrin- 
the" geschickt angelegt sind, 
beim Spielen auch denken 
muß. Somit sollte man den 
Spielwert etwas höher anset- 
zen. Da „Cogan's Run" aber 
trotzdem nicht der große Hit ist, 
hat man wohl schon an der Ein- 
leitung gemerkt. Ein Grund da- 



fach nicht verkneifen, ungefähr 
so aussieht, als hätte der Grafi- 
ker den Film „Das schwarze 
Loch" in Schwarz-Weiß gese- 
hen, ist nicht unbedingt umwer- 
fend. Ansonsten gibt es an der 
Grafik nicht sehr viel auszuset- 
zen. Hier und da hätte man ein 
paar Dinge schöner gestalten 
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sollen, aber was soll's? Alles in 
allem mittelmäßig. Der Sound 
ist amigamäßig und bringt, 
wenn man sich mal in aller Ru- 
he mit dem Programm ausein- 
andersetzt, eine recht dichte 



Atmosphäre rüber. Wenn man 
sich den Sound eine Weile um 
die Ohren gedröhnt hat, 
schwirren einem nur noch Be- 
griffe wie „Höhlenkoller". „Höl- 
le", „Tod & Teufel" (was keinerlei 
Okkultismus meinerseits ist, 
ehrlich!) und „Schnellimbiß" 
durch den Kopf. Da es aber 
nicht sonderlich schwierig ist, 
einen Soundsampier zu bedie- 
nen, und da die Sounds soooo 
toll nun auch wieder nicht sind, 



bekommt der Sound eine mitt- 
lere Bewertung. Abschließend 
kann man sagen, daß bei CO- 
GAN'S RUN recht solide gear- 
beitet wurde. Programmtech- 
nisch gibt es nichts zu bean- 
standen, außer daß (was aber 
keine direkte Kritik ist) die Zahl 
der bewegten Objekte nicht ge- 
rade sehr hoch ist. Akzeptabel! 
Uli 
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Das Ritter-Fiasko 



Programm: Knight Games 2 - 
Space Trilogy, System: C-64, 
Preis: ca. 32 DM (Kass), ca. 45 
DM (Disk.), Hersteller: English 
Software, Manchester, Eng- 
land, Muster von: English Soft- 
ware. 

Wir schreiben das Jahr 3002. 
Trotz des immensen techni- 
schen Fortschritts scheinen ein 
paar alte Unsitten immer noch 
nicht ausgerottet zu sein. Denn 
auch jetzt werden Turnier- 
kämpfe ausgeführt, dies mal al- 
lerdings mit schnellen Raum- 
schiffen und heißen Laserka- 
nonen. Insgesamt drei Sekto- 
ren müßt Ihr so bei KNIGHTGA- 
MES 2 von ENGLISH SOFTWA- 

des Universums werden wollt. 
Habt Ihr einen Sektor geschafft, 
bekommt Ihr ein Password, mit 
dem Ihr den nächsten Sektor, 
sprich das nächste Spiel, 
nachladen und starten könnt. 
Im ersten Sektor muß man zu- 
nächst dreimal jeweils 10 
Aliens aufsammeln und zur 
Startrampe bringen. Klar, daß 
der Schwierigkeitsgrad und die 
Angriffe diverser Aliens nach 
und nach zunehmen. Beson- 
ders lies ist dieser blöde Ma- 
gnet, der einen dauernd ver- 
folg! und durch einen gezielten 
Treffer nur für eine kurze Zeit 
bewegungsunfähig wird. Der 
gelungene Abschuß einiger an- 
derer Feinde bringt dagegen 
Bonuspunkte, Energie und 
mehr Power für die Reserven. 
Zwischen den einzelnen Level 
kann diese Reserve dann nach 
Belieben dazu verwendet wer- 
den, die Status-Anzeigen wie- 
der aufzufüllen. Soweit, so gut, 
kommen wir also nun zum Ga- 
me selbst. Der Bildschirm sc- 
rollt horizontal nach links und 
rechts und macht den Blick frei 
auf ein paar ganz hübsche 
Backgrounds. Leider ist diese 
ganze Szenerie nur zwei Bild- 
schirme groß, so daß man kaum 
viel Abwechslung verlangen 
darf. Ermuntert durch ein paar 
gut gemachte Baller-Sounds, 
die mir fast noch besser als die 



eher durchschnittliche Titelme- 
lodie gefielen, machte ich mich 
auf die Jagd nach „meinen" 
Aliens. Doch, oh Graus, was 
mußte ich feststellen? Die klei- 
nen Kerle müssen durch vier- 
maliges Berühren erstmal dazu 



„überredet" werden, an Bord zu 
gehen! Dann aber machte ich 
mich schnell aus dem Staub 
und lieferte den Kerl auf meiner 
Basis ab. Übrigens: Kennt Ihr 
das Uralt-Spiel Defender, das 
es auch mal als Spielhallenau- 
tomaten gab? Die Handlung 
war da nämlich ganz ähnlich! 
Na ja, jedenfalls sammelte ich 
weiter so vor mich hin, bis, ja bis 
plötzlich mein Schiffchen man- 
gels Energie 



machte. Was konnte der Grund 
dafür sein? Nach einigen Tests 
entdeckte ich den Grund dafür, 
und diese Erkenntnis lies mei- 
ne Motivation vollends baden 
gehen: Von oben regnet es 
während des ganzen Spiels 
massig kleine Bömbchen.die in 
einer zufälligen Höhe explodie- 



44 



3/88 



Action Games 



Gut! 

Krogramm: Kung-Fu Kid, Sy- 
stem: Sega, Preis: Ca. 60 DM, 
Hersteller: Sega, Japan. Mu- 
ster von: 1191 , 

KUNG-FU KID für das Sega Ma- 
ster System ist eine Herausfor- 
derung für jeden Karate- und 
Kung-Fu-Fan. In dem Spiel for- 
dern sie den bösen Madandas 
zum Kampf heraus, um den Tod 
Ihres Kung-Fu-Lehrmeisters 
Tayron zu rächen. 




ren. Schießt man die Dinger 
nicht rechtzeitig ab, wird dem 
Raumschiff Energie entzogen, 
ganz egal, ob die Bombe nun 
neben dem Schiff oder Licht- 
jahre entfernt explodierte! Also 
ehrlich, spätestens im zweiten 
Level des ersten Sektors hat 
man überhaupt keine Chance 
mehr, länger als eine halbe Mi- 
nute am Leben zu bleiben, denn 
eine Explosion folgt der ande- 
ren, ohne das man überhaupt 
weiß, wo die ganzen Dinger nun 
runtergekommen sind! Das ist 
ja wohl echt Schwachsinn hoch 
drei! Selbst wenn Ihr es wider 
Erwarten doch mal schaffen 
solltet, in den nächsten Sektor 
zu kommen, wird das Game kei- 
nesfalls interessanter. Dann 
nämlich gibt's 'ne simple Balle- 
rei auf ein paar Sprites, wäh- 
rend Ihr im dritten Sektor vor ei- 
ner Burg (im Jahre 3002 lach- 
haft!) Mann gegen Mann kämp- 
fen müßt. 

Fazit: KNIGHT GAMES 2, diese 
Dreiersammlung von alten Bal- 
ler-Konzepten, gepaart mit ei- 
nem vernichtenden Schwierig- 
keitsgrad, taugt für den Müllei- 
Verschwendung 
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jedes einzelnen Speicherplat- 
zes, der mit diesem Game be- 
legt wird. Forget it! philipp 
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Aber bis Sie Madandas Burg 
Lion's Castle erreichen, müs- 
sen Sie erst noch gegen viele 
von Madandas dämonische 
Kreaturen bestehen. Zum Bei- 
spiel gegen Monster Indara, 
Lee the Witch, den Riesen- 
frosch Geroppa, Zombie-King 
Tao und noch gegen weitere 
Bösewichte. Zum Schluß taucht 
Mandanda mit seinen Feuer- 
bällen auf. Ist er besiegt, ist das 
Spiel beendet. 

Wang. der Spieler, kann nach 
rechts und links laufen. Er kann 
sich hocken, und er kann natür- 
lich springen. Hinzu kommt, 
daß Sie während des Spiels ei- 
nen geheimnisvollen Talisman 
bekommen, der Ihnen überna- 
türliche Kräfte und Schutz ge- 
gen die gemeinsten Monster 
verleiht. Der Talisman hat die 
Form eines magischen Amu- 
letts. Sieben Runden voller ge- 
fährlicher Kämpfe sind zu be- 
stehen, bevor Sie Madanda und 
seine Helfer besiegt haben. 
Kurz vor Ende einer jeden Run- 
de treffen Sie auf ein sehr ge- 
fährliches Monster. Sobald es 
auftaucht, wird oben eine zwei- 
te Anzeige für das Monster ein- 
geblendet. So können Sie se- 
hen, wie es während des 
Kampfs um Wang steht. Nur mit 
mehreren gut gezielten Tritten 
und einer bestimmten Taktik 
kann das Monster besiegt wer- 
den. Der Talisman ist bei den 
Monstern wirkungslos. 
Sobald Sie dieses Monster ver- 
nichtet haben, ist die Runde zu 
Ende, und Sie kommen danach 
automatisch in die nächste. Für 
jede Runde stehtlhnen nureine 
begrenzte Zeitspanne zur Ver- 
fügung, die jedoch immer aus- 
reicht, um alle Feinde zu ver- 
nichten. Verliert Wang ein Le- 
ben (er hat am Anfang deren 
drei), muß man noch einmal 
ganz von vorn anfangen. 
Hat Wang es dann geschafft, 
auch seinen schwierigsten 
Gegner Madanda zu überwälti- 
gen, so wird dieser vom Blitz in 
die Höhe geschleudert. Es sind 
zwar nur sieben Runden zu be- 
stehen, doch Wang muß insge- 
samt elf Monster besiegen, da 
in Runde sechs gleich fünf da- 
von direkt hintereinander kom- 
men, die zu besiegen sicher 
nicht einfach sind. 
KUNG-FU KID ist ein gutes Ac- 
tion-Spiel mit einer wunder- 
schönen Grafik. Besonders toll 
ist das Bild eines Drachens am 
Ende der fünften Runde. 
KUNG-FU KID ist ein Muß für je- 
den Karate-Freak. Allerdings: 
Wer ein geübter Spieler ist. 
braucht nach meiner Meinung 
nicht allzu lange, bis er das 
Spiel zu Ende gespielt hat. 

Lothar Glesen 
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laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 

BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 

MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH. 

24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 




C64 

Apollo 18 

Bangkok Knlghta 

Dafieclor 

Q.L. Suparatar Soocar 

Qauntlot II 

Gryzor 

Jlnxler 

Maolara of Ina Unlyara 

Maichday II 

Outrun 

Paycno eoldlar 

Sokoban 

Tealdrrve 

Wlntarolymploe M 



Caa. Dlak 
34.90 44.90 
29.90 39.90 
29.90 39.90 
29.90 39.90 
29.90 39.90 
29.90 39.90 

-.-- 59.00 
29.90 39.90 
29.90 39.90 
29.90 34.90 
29.90 39.90 

-.- 39.90 
34.90 44.90 
29.90 39.90 



C&4 


Caaa. Di«k 


BaBke.master 


29.90 39.00 


Bobsleigh 


29.00 44.90 


Bravestar 


-.- 39.90 


Canterfold 


-.-- 64.90 


Flretrap 


29.90 39.90 


Flying Snatk 


29.90 39.90 


Qunboat 


-.-- 44.90 


Knightgamee II 


-.- 39.90 


Knightmare 


34.90 44.90 


Romparts 


29.90 30.90 


Rastan 


20.90 30.00 


Supar Hang on 


-.- 49.90 


Tertrle 


-.- 39.00 


To ba on Top 


- - 44.90 


Toltatca 


29.90 39.90 



Platoon C64 

Cas. 29.90 Disk 39.90 



Garfield C64 



Disk 49.90 



Amlga 

Art of Cheaa 69.90 

Cogan'a Run 44.90 

DarK Caotla 00.90 

Daatroyar ' 69. SO 

Down at tha Trolle 49.90 

Ounohlp * 00.00 

King of Chloago 50.80 

Roisande Im Wind I + II 09.00 

Shadowgata 09.90 

Btranga new World 44.90 

Slreetgang 40.00 

Strip Poker II 29.90 

Tetrla * S4.00 

Thunderboy 49.90 

Wmtorolymploe " 64.90 



Miniputt C64 

Cas. 34.90 Disk 49.90 



halttich . über vom 8oftwareheue zum Erachelnungsda- 



Natürllch führen wir auch Programme für Schendier. CIO und Atari 800XL. Fordern Sie um- 
gehend neueate Preisliste gegen frankierten und adressierten Rüokumaahleg en. 



Atari ST 




Catch 23 


60.00 


Chemonlx Challenge 


64.00 


Clever & 8mirt 


64.90 


Dungeon Maater * 


09.90 


EnUuro Raoer 


39.90 


Epyx Qpteleaamml. 


09.90 


Formular l Grand Prix 


S4.90 


King ol Chicago ' 


59.90 


Tolteka 


64.90 


Unlvero. Military 8im. 


59.90 


IBM 




3Ü Haltoopter 


64.90 


Dnrk Caetle 


09.00 


Elite 


74.00 


FaJcon F-te " 


89.90 


PI rat es 


09.90 


* Prg. waren bei Drucklegung noch nicht erhalt 


tum dieser Ausgabe angekündigt. 





WEITERE ANGEBOTE IN UNSERER KOSTENLOSEN PREISLISTE! 



WIR HALTEN STÄNDIG EINIGE TAUSEND PROGRAMME 

FÜR SIE AUF LAGER. 
NEUERSCHEINUNGEN FAST WÖCHENTLICH 

Besucht uns doch mal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr) 



Laden und Versand 



Ber renrat her Sir. 159 

5000 Köln 41 
Tel.:(0221)416634 



Laden Köln 1 



Matthiasstr. 24-26 

5000 Köln 1 
Tel.:(0221)239526 



Laden Düsseldorf 



Humoldslr. 84 
4000 Düueldorf 1 
Tel.:(0211) 6801403] 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 
02 21-41 6634 10-18.30 Uhr 
02 21 -42 55 66 24-Std. Service 
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Action Games 



„Qual" durchs Labyrinth 



Programm: Gauntlet II, Sy- 
stem: C-64 (getestet), Spec- 
trum, Schneider CPC, Atari St, 
Preis: variiert je nach System, 
Hersteller: U.S. Gold, Birming- 
ham, England 

Nach dem „legendären" Hitli- 
stenstürmer GAUNTLET , sah 
sich wohl U.S. GOLD aufgrund 
des großen Erfolges veranlaßt, 
gleich noch einen Nachfolger 
nachzuschieben. Dies ist im 
„harten" Softwaregeschart ei- 
gentlich gang und gäbe, wofür 
es auch in letzter Zeit mehrere 
Beispiele gibt. Diese „Rema- 
kes" fielen aber bis auf einige 
Ausnahmen eher schlechter 
als der Vorgänger aus und lie- 
ßen oft den Gedanken aufkom- 
men, daß hier nur versucht 
wurde, die Popularität des Vor- 
gängers in schnelles Geld um- 
zusetzen. Das sowas aber nicht 
unbedingt zur Regel werden 
muß, zeigt der Nachfolger, 
GAUNTLET II, der meiner Mei- 
nung nach besser abschneidet 
als der Vorgänger. 
Am eigentlichen Spielprinzip 
hat sich bei GAUNTLET II ge- 
genüber GAUNTLET I Über- 
hauptnichts geändert. Der 
Spieler hat also wieder die Auf- 
gabe, seine Figur durch schier 
endlose Labyrinthe zu steuern 
und dabei gegen „Armeen"von 
Enemies zu bestehen. Die Le- 
benskraft des Spielers, die am 
Anfang noch auf „satten" 2000 
Lebenspunkten steht, sinkt bei 
jedem „Vollkontakt" mit den ver- 
schiedenen Monstern rapide, 
so daß ein Ende zumindest mit 
weniger Spielpraxis schnell 
droht. Doch durch Zauberträn- 
ke und Essensportionen las- 
sen sich wertvolle Lebens- 
punkte gewinnen und der fast 
unausweichliche Tod um einige 
Levels verschieben. Einige 
Zaubertränke verschaffen der 
Spielfigur auch besondere Fä- 
higkeiten wie z.B. Schnell- 
schuss, Erhöhung der Feuer- 
kraft usw. 

Seine Spielfigur kann der Spie- 
ler zu Beginn der Expedition 
aus vier verschiedenen Perso- 
nen auswählen, wobei jede 
spezielle Stärken oder Schwä- 
chen aufweist. Desweiteren 
kann man auch gleichzeitig zu 
zweit auf dem Bildschirm agie- 
ren, wobei natürlich Teamwork 
die Devise ist. Schließlich ist 
dies ein Kampf um das nackte 
Überleben. 

In den einzelnen Labyrinthen, 
von denen aber nur immer ein 
Ausschnitt auf dem Screen er- 
scheint, gilt es den Ausgang 
zum nächsten Level zu finden. 
Der Weg zu solch einem Aus- 
gang führt meist an ganzen Ko- 
lonien von Monstern und ande- 



rem Fußvolk vorbei, das es zu 
eliminieren gilt -sprich Ballern, 
bis die Schwarte kracht. Dane- 
ben wird der Weg zu oft erlö- 
senden Ausgängen durch ver- 
schlossene Türen, zu denen 
erst der Schlüssel gefunden 
werden muß, und andere nette 
Hindernisse erschwert, die oft 
erheblich die verbliebene 
Energie reduzieren. 
Um überhaupt bei GAUNTLETII 
eineChance zu haben, d.h. sich 
durch die knapp 200 Level 
durchzuwuseln, ist es sehr rat- 
sam, den Two-Playermodus an- 
zuwählen, da hier mit etwas Ge- 
schick kein Game over drohen 
muß. 

Nun, langsam werden sie sich 
sicherlich fragen, wasdenn das 
„Revolutionäre" an GAUNTLET 
II ist. Schließlich ist dies alles 
schon von dem Vorgänger her 
bekannt. Zum einen sind eine 
ganze Zahl von neuen Monster- 
kreationen entstanden, die 
noch heimtückischer und noch 
schwerer zu beseitigen sind. 
Doch auch einige andere Fea- 
tures sind zu diesem Spiel hin- 
zukommen. So gibt es nun „läh- 
mende Fliesen", auf denen die 
Spielfigur für einige Sekunden 
bewegungsunfähig als Ziel- 



ziellen Adapter, den man sich 
noch zusätzlich zulegen muß, 
erreicht wird. Bisher hat aber 
niemand diese neuartige Kon- 
struktion gesehen, so daß ich 
mich ganz auf die Anleitung 
verlassen muß. 

Doch leider muß ich das bisher 
überwiegend positive Bild ein- 
schränken, weil doch einige 
negative Punkte, die schon 
beim Vorgänger unangenehm 
auffielen, nicht abgestellt wur- 
den. Ein Beispiel hierfür ist die 
nicht existierende Highscoreli- 
ste, die sicherlich ein echter 
Anreiz zu Höchstleitstungen 
wäre. Aber auch eine Save- 
funktion, die man besonders 
nach einigen Stunden Spiel 
gerne in Anspruch nehmen 
würde, fehlt gänzlich. Es ist halt 
Nonstop-Spiel angesagt. 

Die Motivation „könnte" auch 
darunter leiden, wenn der Spie- 
ler bemerkt, daß sich die Level 
nach gewisser Zeit einfach wie- 
derholen. 

Die Frage, ob ein Kauf ange- 
bracht wäre, sollte doch jeder 
nach reiflicher Überlegung 
selbst entscheiden. GAUNTLET 
II ist meiner Meinung nach ein 




scheibe für monströse Schüs- 
se herhalten muß. Auch Wände, 
an denen des Spielers Schüs- 
se einfach abprallen, wurden in 
das Spiel integriert. Neben die- 
sen neuen Funktionen im Spiel, 
von denen ich natürlich nicht 
alle aufgezählt habe, wurde 
auch die Grafik ein wenig ver- 
bessert, wobei ich mich hier 
aber auf die C-64-Version be- 
ziehen muß. Sie gleicht fast im- 
mer noch dem Vorgänger, ob- 
wohl aber auch einige Neu- 
erungen hinzugefügt wurden. 
Bemerkenswert ist aber die 
Atari St-Version. In dieser Ver- 
sion können bis zu 4 (vier !) 
Spieler gleichzeitig via Joystick 
agieren, was durch einen spe- 



Gauntlet I mit einigen Extras, 
die sicherlich den Spielspaß 
erhöhen, aber trotzdem dieses 
Spiel noch lange nichtzu einem 
sehr guten Spiel machen. Bei 
meiner Bewertung beziehe ich 
mich aber nur auf die 8-Bit- Ver- 
sionen, da uns leider noch kei- 
ne Atari- St-Version vorlag. Die- 
se Version wird sicherlich er- 
heblich besser abschneiden. 

Torsten Blum 



Programm: Zillion II - The Tri 
Formation, System: Sega. 
Preis: Ca 65 DM, Hersteller: 
Sega, Japan. Muster von: [TS]. 

Die Softwarewelle für den SE- 
GA rollt. Doch leider ist nicht al- 
les Gold, was rollt. Bestes Bei- 
spiel für diesen Spruch: ZIL- 
LION II! Grafisch gut - spiele- 
risch, na ja! Aber mal von An- 
fang an. Kennen Sie Moon Bug- 




gy? Ja? So ähnlich sieht ZIL- 
LION II nämlich aus. Man fährt 
mit einem Motorrad durch ei- 
nen langen Gang und ballert 
„Ungeziefer" in Form von Aliens 
und merkwürdigen Robotern 
ab. Dabei muß man noch über 
Hindernisse springen. Wie bei 
Moon Buggy (oder auch Moon 
Palrot) werfen die fliegenden 
Robots auch mit Bomben um 
Sich. 

Tja, man fährt also so rum, bal- 
lert ein wenig, und das war's 
dann auch schon. Nicht gerade 
ein Spiel, bei dem Stimmung 
aufkommt. Sicher, es gibt ande- 
re Spiele, in denen auch nichts 
anderes gemacht wird, aberdie 
waren nicht so gähnend lang- 
weilig. Außerdem ist die Steuer- 
ung mit Hilfe der Sega-Joy(- 
sticks?) sehr ermüdend 
(Krampf im Daumen garantiert). 
Wie alle modernen Games ver- 
fügt auch ZILLION II über 
Sound. Der ist aber auch nicht 
gut (verdammt, gibt's denn 
nichts Positives?). Doch! Eines 
gibt es, was gut ist! Die Grafik! 
Die ist wirklich ganz brauchbar 
und würde eine gute Note be- 
kommen, wenn. ...die Sprites 
nicht so fürchterlich flackern 
würden. Nach soviel Negativem 
stellt sich natürlich die Frage: 
Warum wurde ZILLION II nicht 
zum Flop des Monats gewählt? 
Ganz einfach ! Wir haben schon 
einen Kandidaten dafür, der es 
fertiggebracht hat, noch 
schlechter zu sein (auch 'ne 
Leistung!). Also, Sega-Fans, 
laßt die Finger davon, es lohnt 
nicht! 

Ottfried Schmidt 
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Action Games 



Da haben wir den Mist! 



Programm: Kwasimodo, Sy- 
stem: Amiga, Preis: ca. 35 DM, 
Hersteller: King Size/Robtek, 
Muster von: Headlines PR, 
England. 

Von ROBTEK aus England 
kommt eine neue Katastrophe 
auf den deutschen Software- 
markt zu. Das Programm, um 
die Sache mit dem Titel zu er- 
hellen, hat nichts mit dem „Qua- 
simodo" zu tun, den es vor Jah- 
ren mal von Synapse Software 
(glaub' ich) auf dem kleinen 
Atari und dem C-64 gab (war 
übrigens gar nicht so 
schlecht!). Es ähnelt eher frap- 
pierend dem Programm 
HUNCHBACK, das es, auch vor 
einiger Zeit, auf dem C-64 gab 
(„und zwarvon Ocean" klimpert 
es irgendwo in meinem Hinter- 
kopf). Soviel vorweg. Inzwi- 
schen ist Kickstart gebootet, so 
daß ich die Programmdiskette 
einlegen kann. Nachdem ich 
den nervigen Courbois-Soft- 
wareschutz im zweiten Ladean- 
lauf endlich davon habe über- 
zeugen können, daß mir ein 
Original vorliegt (das Ding ist 
echt widerlich. Man muß sich 
bei der Eingabe eines Codezei- 



hat (wie auch der gesamte Rest 
des Joysticks, versteht sich), riß 
mich im wahrsten Sinne des 
Wortes beinahe vom Hocker. 
Beinahe wäre ich mitsamt Joy- 
stick rücklings umgekippt. Daß 
die Bildröhre meines Monitors 
keinen Sprung bekommen hat, 
wundert mich noch heute. Das 
sieht also so aus: Links, auf ei- 
ner Backsteinmauer (nur viel 
simpler), steht „Quasidodeho- 
se", der Held, mit einem Riesen- 
buckel (im Spiel versinnbild- 
licht durch einen Rucksack, der 
von einem Blagger-ähnlichen 
Sprite getragen wird). Die Ani- 
mation dieses Glöckners 
(schrei, lach, gröhl so to speak) 
ist nicht ganz ideal gelöst wor- 
den, könnte man sagen. Zumin- 
dest, wenn man nicht so ge- 
mein sein will, zu sagen, daß sie 
einfach lächerlich ist (vielleicht 
ist das ja auch zur Erheiterung 
des „Käufers" (den es nicht 
gibt) gedacht, anders jeden- 
falls kann ich mir das nicht er- 
klären). Von rechts kommt ein 
„Pfeil" angeflogen. Die Sprite- 
routine hierbei ist sicherlich 
sehr interessant. Man muß sich 
das ungefähr so vorstellen: 




chens nur mal vertippen, schon 
darf man den ganzen Mist 
nochmal laden), sehe ich mit 
Entsetzen den Titelscreen. Blö- 
der geht's kaum. Dazu noch die 
brüllende Musik, deren einzi- 
ges Instrument so ... mäßig ge- 
sampelt ist, daß aus den Laut- 
sprechern meiner Anlage ein 
infernalisches Knacken und 
Krachen zu hören ist (Es ist 
beim Versuch geblieben, eine 
Orgelmusik mit einigen schnel- 
len Läufen zu programmieren. 
Ehrlich gesagt wären eine ge- 
sampelte Klospülung oder ein 
paar Feuerwehrsirenen ästhe- 
tischer gewesen). Was mich 
aber nach der sanften Betäti- 
gung des Feuerknopfes erwar- 
tete, der mich schon durch un- 
zählige Schlachten begleitet 
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Man nehme einen „Pfeil" und 
zeichne um seine äußeren Be- 
grenzungen ein Rechteck, das 
man dann mit schwarzer Farbe 
füllt. Wenn nun der „Pfeil" einen 
anderen Gegenstand über- 
deckt, so wird das schwarze 
Rechteck mit über den hinteren 
Gegenstand gezeichnet. Ge- 
nial! Den Programmierer haben 
sie wohl mit der Muffe gepufft. 
Ziel des Spiels ist es, die 25 Le- 
vels, die alle einzeln von der 
Diskette geladen werden müs- 
sen, von links nach rechts zu 
durchlaufen und, rechts jeweils 
angekommen, eine Glocke zu 
läuten. Hat man dies oft genug 
geschafft, ohne ein Leben zu 
verlieren, so bekommt man ei- 
nen Bonus. Erwähnenswert 
aber auch der Sprung des Be- 



sucksackten: Er springt an- 
scheinend so schnell, daß er ei- 
nen Kondensstreifen hinter 
sich herzieht, oder wo kommt 
das Flackern her, das sich hin- 
ter dem Sprite herzieht? Daß 
der gesamte, schon sehr lang- 
same Spielablauf durch den 
Sprung noch weiter verlang- 
samt wird, ist eine weitere 
Schluderei, die ihresgleichen 
sucht. Zusammenfassend kann 
man also sagen, daß KWASI- 
MODO von ROBTEK der letzte 
Schund ist, den es zu kaufen 
gibt. Noch ein Beispiel: Wenn 
man mit dem Mann nach links 



laufen möchte, so dreht er sich 
gar nicht erst um - er läuft rück- 
wärts; allerdings mit den Bewe- 
gungsphasen fürs Vorwärts- 
laufen. Also: Genau das richti- 
ge Programm zum Verschen- 
ken, aber bitte nicht an Leute, 
die keinen Spaß verstehen, da 
diese einem das sehr krumm 
nehmen könnten. Uli 
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Der Zufall spielt mit 




Programm: War Cars Con- 
struction Set, System: C-64 
(getestet), Spectrum, Preis: ca. 
10 DM, Hersteller: Firebird, 
England, Muster von: 115 1. 
Qietschende Reifen, schnelle 
Autos, heiße Action - was fällt 
einem nicht alles ein, wenn man 
einen Titel wie WAR CARS 
CONSTRUCTION SET hört? 
Weit gefehlt, liebe Leute! Dieses 
neue FIREBIRD-Game für den 
schmalen Geldbeutel hat nun 
wirklich sehr wenig mit Auto- 
fahren zu tun. Natürlich steht in 
der Anleitung, daß zwei Grand- 
Prix-Piloten sich auf einer skur- 
rilen Rennstrecke einen schö- 
nen Fight liefern, aber im Endef- 
fekt geht's ganz einfach darum, 
auf einem gesplitteten Bild- 
schirm mit einem ärmlichen 
Auto-Verschnitt über eine enge 
Bahn zu rasen, um ein paar blö- 
de Fähnchen einzusammeln. 
Durch diese Bahnen paßt aber 
nur ein Fahrzeug hindurch, so 
daß man Zusammenstöße mit 
dem anderen Fahrer (Compu- 
ler oder Mitspieler) vermeiden 
sollte. Die Bahnen laufen kreuz 
und quer, über- und unterein- 
ander, während man nur einen 
kleinen Teil der gesamten 
Strecke sehen kann. Der Com- 
puter gibt dabei in einem Fen- 
ster immer vor, welche Flaggen 
man für eine gute Punktezahl 
gerade finden muß. Ist der Geg- 
ner zu lästig, kann man auch 



einmalig eine Barriere auf- 
bauen, aber die wertet das 
Spiel mit Sicherheit auch nicht 
mehr auf. Wem diese blöde 
Fahrerei nicht schon zu lang- 
weilig ist, darf sich auch noch 
eigene Strecken (max. 5) In ei- 
nem eigens dafür implemen- 
tierten, total umständlichen 
Editor zusammenbasteln. Die 
Anleitung verspricht zwar, daß 
zusammengebastelte Müll- 
Strecken, die nie funktionieren 
würden, vom Programm er- 
satzlos gestrichen werden. 
aber dies erwies sich im Test 
(glücklicherweise?) als Irrtum. 
Nachdem ich absoluten 
Schrott zusammengebastelt 
hatte, startete Ich mein phanta- 
sievolles Game einfach, und 
WAR CARS stürzte unvermittelt 
ab, kehrte aber nicht ins Be- 
triebssystem zurück. Da dieses 
Spiel sowieso reine Glückssa- 
che Ist und anscheinend nicht 
mal für einen ordentlichen Re- 
set verwendet werden kann, 
kann ich für's WAR CARS CON- 
STRUCTION KITnureine nützli- 
che Verwendung erkennen: 
Zum Füllen des Mülleimers! 

Philipp 
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Action Games 



„Elite" 
für 

Arme . . 



Programm: 3D Starfighter, Sy- 
stem: Spectrum (getestet), 
Schneider (getestet), Preis: ca. 
10 DM, Hersteller: Code Ma- 
sters, England, Muster von Co- 
de Masters. 

Eine Mischung zwischen Elite 
und Star Wars, wo gibt's denn 
das? Natürlich beim Billigspiel- 
giganten CODE MASTERS! Die 
Anleitung liest sich zunächst so 
harmlos wie bei vielen anderen 
Ballerspielen auch: Wähle ei- 
nen Zielplaneten aus und bal- 
lere alles nieder, bis Du das 
Mutterschiff erreichst! Bei nä- 
herem Hinsehen entpuppt sich 
das Game mit dem verheißen- 
den Namen 3D STARFIGHTER 
aber als weitaus komplexer als 
ich annahm. Im unteren Teil des 
Bildschirms sieht man eine In- 
strumententafel, auf der der 
vorhandene Schaden am 
Schiff angezeigt wird sowie die 
Energie der Laser und des 
Schutzschirms. Wie beim Vor- 
bild StarWars, so sind die Laser 
auch hier dann am schußkräf- 
tigsten, wenn man nicht an- 
dauernd schießt, sondern den 
Dingern Zeit zum Aufladen läßt. 
Mit dem steuerbaren Faden- 
kreuz muß man nun nur noch 
die hin- und herfliegenden 
Aliens der Reihe nach massa- 
krieren, und schon geht's auf 
zur Lichtgeschwindigkeit. 
Sollte ein feindliches Ramschiff 
zu nahe kommen (man er- 




kennt's leicht an dessen Grö- 
ße), so empfiehlt es sich, mit 
„Space" den Schutzschirm ein- 
zuschalten, der natürlich auch 
nur begrenzte Energievorräte 
hat, sich aber nach einiger Zeit 
wieder auflädt. Nach der Reise 
mit Lichtgeschwindigkeit 

kommt eine weitere Welle mit 
Angreifern, zwischen denen 
sich nun aber ein roter Punkt 
tummelt. Behält man diesen 
Punkt im Fadenkreuz, wird er 
immer größer und schließlich 
sogar als Mutterschiff erkennt- 
lich. Und nun kommt's: Ist man 
durch den Traktorstrahl an 
Bord geholt worden, gibt's noch 
einige Informationen zum Pla- 
neten und - hat man den richti- 
gen Planeten angewählt - eine 
Aufgabe. Die Heimatgalaxis 
wird nämlich seit geraumer Zeit 
von einem schrecklichen Ty- 
rannen terrorisiert, der das 
ganze Universum beerben will. 
Wenn die Rebellen sich aber 
organisieren und die ganze Sa- 
che richtig anfangen, könnten 
sie eine Superwaffe zusam- 



menbasteln und alle Feinde auf 
einmal vernichten. Um diese 
galaktische Smart-Bomb her- 
zustellen, solltet Ihr erst einmal 
den Planeten Belmar anfliegen, 
dann Ganta, Alpha, wiederGan- 
ta und wieder Alpha. 
So, wenn Ihr das alles gemacht 
habt, seit Ihr schon ein ganzes 
Stückchen weiter. Um 3D- 
STARFIGHTER zu lösen, müßt 
Ihr aber mit einer Spielzeit von 
ca. 5 Stunden rechnen. Ärger- 
lich ist es da allemal, daß es bei 
keiner der beiden Versionen 
die Möglichkeit gibt, den Spiel- 
stand abzuspeichern. Ärgerlich 
war auch, daß das Game auf die 
Dauer ein wenig eintönig wird, 
denn das Ritual beim Anfliegen 
eines Zielplaneten ändert sich 
um keinen Deut, nur die Anzahl 
und Clevernis der Feindschiffe 
erhöht sich im Laufe des Spiels 
etwas. Da wäre eine erstklassi- 
ge Animation nicht schlecht ge- 
wesen, um den Spielfluß zu er- 
höhen. Der Schneider kann 
diese zv/ar bieten, besitzt aber 
einen ungleich höheren 



. . . oder 
billiges 
„Starwars"? 

Schwierigkeitsgrad als die 
Spectrum-Fassung, die zwar 
ab und zu ein paar hüpfende 
Sprites bietet, dafür aber we- 
sentlich spielbarer ist. Die Gra- 
fik läßt sich hingegen bei bei- 
den Fassungen ungefähr 
gleich bewerten, denn beide 
Systeme bieten fast die selben 
Sprites und ein gutes, ziemlich 
weiches 3-Wege-Sternensc- 
rolling. Richtig aufgetrumpft hat 
der Schneider aber beim The- 
ma Sound. Zum einen gibt's 
ziemlich gute Digi-Speech (die 
Spectrum-Sprachausgabe 
klingt da eher wie ein chroni- 
scher Keuchhusten) und dazu 
noch eine gut gelungene Melo- 
die, die das Spiel passend un- 
termalt. Letzteres fehlt dem 
Spectrum völlig. 
3D-STARFIGHTER konnte 

mich nicht in allen Punkten 
überzeugen, denn das Pro- 
gramm bietet einige Schwach- 
stellen und hätte besser ge- 
macht werden können. Ande- 
rerseits ist das Spielkonzept 
ganz nett und für 1 Mark wirk- 
lich gut umgesetzt worden. Als 
Ablenkung für lange, langweili- 
ge Abende lohnt sich die Aus- 
gabe eines Blauen für 3D- 
STARFIGHTER allemal, philipp 



(Spectrum/Schneider) 

Grafik 8 9 

Sound 3 9 

Spielablauf 8 7 

Motivation 8 8 

Preis/Leistung 9 9 



Punktum/ 



Programm: Point X, System: C- 
64/128, Spectrum, Preis: Ca. 
15 DM (Kassette), Hersteller: 
Powersoft, England. 
Shoot'em up is it! Ein weiteres 
Spiel von POWERSOFT mit 





^&B& 




48 





dem Titel POINT X ist nun er- 
schienen. Es handelt sich hier- 
bei wieder um ein Spiel, das von v 
oben nach unten scrollt und bei 
dem sich ein vom Spieler ge- 
steuertes Flugzeug Level für 
Level hochkämpfen und dabei 
eine Horde von feindlichen Jä- 
gern und Bodenstationen ab- 
schießen muß. Zusatzwaffen 
und sonstige Extras dürfen na- 
türlich nicht fehlen. 
Ballern Sie sich also durch jede 
gegnerische Flotte, um schließ- 
lich im Endkampf den PointXzu 
erreichen. Bei jeder Kollision 
des Jets mit einem Gegner oder 
einem gegnerischen Geschoß 
wird die Energie des Flugzeugs 
um einen Punkt hinunterge- 
setzt. Ist die Energie ganz auf- 
gebraucht, zerfetzt es den Flie- 
ger in alle Einzelteile. Durch 
Einsammeln von speziellen 
Objekten, welche zufällig 
manchmal auf dem Bildschirm 
herumschwirren, werden die 
Erfolgschancen stark erhöht. 
Ein weißes Objekt bedeutet Ex- 
tradüsenantrieb für den Jet, 
während Gelb zwei Extraener- 



giepunkte bringt. Ein hellrotes 
Objekt gibt dem Flieger dop- 
pelte Feuerkraft, Rot sogar ei- 
nen Vierfachschuß. Lila zerstört 
alle momentan auf dem Bild- 
schirm zu sehenden Feinde, 
und schließlich gibt es noch 
500 Bonuspunkte, wenn ein 
blaues Objekt eingesammelt 
wird. POINT X erinnert sehr 
stark an den Spielautomaten 
XX Mission. Vielleicht hat man 
sich hier nur um die Lizenz ge- 
drückt? Dazu ist aberwederder 
Sound noch (was sehr wichtig 
wäre, will das ohnehin schon 
abgelutschte Spielprinzip 
noch irgendjemanden vom Sitz 
werfen) die Grafik gut genug 
gelungen. Sie ist nicht schlecht, 
doch dem C-64 fehlt dazu halt 
die Auflösung, außerdem sind 
auch die Sprites nur Grau in 
Grau gehalten. Das Spiel selbst 
leidet etwas an Unspielbarkeit. 
Will man nämlich Bodenstatio- 
nen abschießen, muß erst ein 
Fadenkreuz, das nur wenige 
Zentimeter vom Flieger entfernt 
ist und immer mitgeht, auf das 
Bodenziel zeigen. Inzwischen 



haben die Schüsse der Station 
das eigene Flugzeug schon 
sehr arg beschädigt. Auch das 
Weiterkommen hängt vom blo- 
ßem Zufall ab: Die herunter- 
schwirrenden Extras erschei- 
nen oft in Situationen, in denen 
die Chance, sie zu erreichen, 
nursehrgering ist. Die Wahl der 
Extras führt das Programm sehr 
eigenwillig aus. Die Spriteab- 
frage ist hier auch nicht zu ge- 
nau genommen worden. 
Das Spiel kann zu Beginn 
sogar einige Minuten fesseln, 
doch es fehlt die langfristige 
Motivation (auch ohne High- 
Score-Liste). Zusammenfas- 
send ist dennoch zu sagen, daß 
es auf jeden Fall schon „billige- 
re" Billigspiele gegeben hat 
und auch sicher wieder geben 
wird. Was will ich also mehr? 

ef 



Grafik: 8 

Sound: 5 

Spielablauf: 6 

Motivation: 6 

Preis/Leistung: 7 
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GRID START 

Messen Sie Ihren 6-Gang Formel 1 

Wagen (mit Booster) gegen 23 andere 

Wagen auf 6 weltberühmten 

Strecken. Üben Sie ausgiebig, bevor 

Sie überhaupt daran denken, auch 

nur am Anfänger-Rennen 

teilzunehmen. 

AMIGA 




KARTING GRAND PRIX 
Go-Kart-Rennen machen viel Spass, 
verlangen jedoch Geschicklichkeit 
und Erfahrung bei der Wahl der 
Kettenräder und Reifen, um der 
Strecke, den Wetterverhältnissen und 
dem Fahrstil gerecht zu werden. 
Probelauf oder Rennen auf 8 
Strecken. 1 oder 2 Spieler. 
ST & AMIGA 
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LAS VEGAS 

Sie haben 4 Dollar und brennen 
darauf, die Bank in Las Vegas zu 
sprengen. Spielen Sie an den 
allerneusten Maschinen, hoch oder 
niedrig, um schließlich am Black Jack 
Tisch Ihren Traum zu realisieren. 
ST & AMIGA 




JUMP JET 

Sie haben die Chance, einen 
einzigartigen und komplexen 
Senkrechstarter zu fliegen. Wenn Sie 
Schweben und Anflug geübt haben, 
beschleunigen Sie den Jump Jet und 
benutzen Sie das Radar, um den Gegner 
aus dem All zu finden. Später wird es 
noch schwieriger, den Flugzeugträger 
bei rauher See und starken Wind zu 
lokalisieren und darauf zu landen. 
AMIGA & ST 



ANCO SOFTWARE LTD 

35 West Hill 

Dartford 

Kent DA1 2EL 

U.K. 



STRIP POKER 2 

Ein aufregender Pokerabend mit 
Samantha und Donna liegt vor Ihnen. 
AMIGA & ST 





TRIVIATROVE 

Ein Spiel für die ganze Familie. Fragen 
über Sport, Geschichte, Musik und 
Naturwissenschaften. 
AMIGA & ST 




XR35 

Acht Sektoren, müssen Sie 
durchfliegen und dabei auf zahllose 
und äußerst bewegliche Aliens 
achten, die daraufwarten, Ihr Schiff 
zu erobern. Multi-Funktions- 
Hintergrund. 
AMIGA 




FLIGHTPATH737 

Ein Flugsimulator, mit dem Sie die 
interessantesten Aspekte des Fliegens 
durchlaufen. Heben Sie ab und steigen 
Sie über Gebirge hinweg, um dann eine 
sichere Landung zu versuchen, 6 Level. 
AMIGA & ST 



Vertrieb Österreich: Karasoft 



Exklusiv- Vertrieb 

RUSHWARE GmbH 

Bruchweg 128-132 
D 4044 Kaarst 2 



Im Blickpunkt 



Senil, aber sportlich! 



VAMPIRE'S EMPIRE 



Programm: Vampires Empire, 
System: C-64, Amiga, Preis: 
steht noch nicht fest, Herstel- 
ler: Magic Bytes. 

VAMPIRES EMPIRE, so lautet 
der Titel eines Programms, von 
dem wir eine Vorab-Version zu 
Gesicht bekamen. Gesehen 
haben wir das Produkt auf dem 
Amiga und dem C64 Die C64- 
Fassung war schon etwas wei- 
ter fortgeschritten in der Ferti- 
gung und verfügt über einen 
recht gut programmierten Titel- 
sound. Dieser erreicht zwar 
nicht ganz den Qualitätsstan- 
dard von CHRIS HÜLSBECK- 
Produktionen, ist aber trotzdem 
der Spitzenklasse zuzuordnen. 
Grafisch konnte der C64 aller- 
dings nicht mit dem Amiga mit- 
halten. Wie auch! 
Worum geht's? Ein etwas geal- 
terter Professor van Helsing 
versucht, dem Grafen Dracula 
den Garaus zu machen. Der 
Fürst der Unterwelt lebt auch in 
der Unterwelt, nämlich In einem 
gigantischen, unterirdischen 
Höhlensystem (beim Amiga 
mehr als 200 Räume!). Der 



Spieler übernimmt die Aufgabe, 
den Vampirjäger sicher an al- 
len Gefahren vorbeizuleiten. 
Um den Graf zu töten, benötigt 
man das Sonnenlicht. Doch wie 
bekommt man die Sonnen- 
strahlen bis zum Grund einer 
verschlungenen Höhle? Ganz 
einfach! Man verwendet Spie- 
gel, um einen eingefangenen 
Lichtstrahl in die Tiefen der Un- 
terwelt zu lenken. Der Licht- 
strahl wandert in der Höhle um- 
her und wird von allen mögli- 
chen Gegenständen reflektiert. 
Man muß nun einige Spiegel so 
in der Höhle anbringen, daß 
das Licht schließlich den Sar- 
kophag des Vampires erreicht. 
Zusätzlich kann das Licht mit 
einer magischen Kugel einge- 
fangen und in eine andere 
Richtung gelenkt werden. Na- 
türlich hat ein echter Fürst der 
Finsternis auch Untergebene! 
Und die mögen es überhaupt 
nicht, wenn man ihren Boss 
„umnieten" will. Der Gegner gibt 
es allerlei. z.B. eine Sirene 
(weibliches Wesen), die den 
Professor durch ihren Gesang 
anzieht und ihn, wenn sie ihn 




erwischt, in aller Ruhe aus- 
saugt Ein Monster ist beson- 
ders gemein Es versteckt sich 
hinter einer Säule und beißt 
den Professor in die Nase, soll- 
te der so unvorsichtig sein, ihm 
zu nahe zu kommen. Dann lau- 
fen auch noch einige Unter- 
vampire durch die Gegend; 
diese kann man mit Knoblauch 
bewerfen, worauf sie es dann 



wird als alter, gebeugter Mann 
mit einer überdimensionalen 
Nase dargestellt. Wenn man ihn 
laufen sieht (sehr sportlich für 
einen alten Mann), dann ist jede 
einzelne Bewegung sehens- 
wert. Besonders wenn man aus 
vollem Lauf stoppt! Dann schlit- 
tert er nämlich noch ein Stück 
weiter. Das Scrolling ist eben- 
falls (zumindest beim Amiga) 
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vorziehen zu verschwinden. 
Manchmal kann es auch not- 
wendig sein, einen Raum so ab- 
zusichern, daß ihn kein Gegner 
betreten kann. In diesem Fall 
kann man Knoblauch an die 
Wände hängen. Soviel zur 
Handlung. Kommen wir zu den 
übrigen Dingen, wie Sound, 
Grafik und Animation: 
Der Sound der Amiga-Version 
konnte noch nicht begutachtet 
werden, er war noch gar nicht in 
die uns vorgelegte Version ein- 
gebaut. Beim C64 war da schon 
mehr zu hören. Ein Urteil dar- 
über wage ich aber erst dann 
abzugeben, wenn uns die ent- 
gültige Fassung vorliegt. Die 
Grafik der Amiga-Version ist 
vorzüglich! Viele, viele Details 
erfreuen das Auge des Spie- 
lers, auch die Animation kann 
sich sehen lassen. Van Helsing 



sehr flüssig und läuft absolut 
ruckfrei ab. Beim C64 ist es al- 
lerdings nicht so gut und ruk- 
kelt etwas. Das liegt aberan der 
Technik, in der die Räume auf- 
gebaut werden, und war wohl 
kaum besser möglich. 
Also, Freunde kniffliger Spiele 
und Kartenzeichner! Dieses 
Spiel wird Euch einiges abver- 
langen. Besonders die Karten- 
zeichner werden ihr blaues 
Wunder erleben! 

Ottfried Schmidt 



Die uns vorliegende Demo- 
version konnte noch nicht 
bewertet werden, da das 
Programm noch nicht fertig- 
gestellt ist. Wir „reichen" die 
Noten demnächst nach. 



Ballern fast ohne Ende 



Programm: Energy Warriors, 
System: C-64 (getestet), 
Schneider CPC, Spectrum, 
Hersteller: M.A.D. Mastertro- 
nic, Preis: ca. 15 DM, Muster 
von: Mastertronic, England. 
Einen Kaffee in der Hand, sitze 
ich vor der „Kiste" (C-64) und 
warte, daß „er" sich das Pro- 
gramm reinzieht. Während er 
das tut, tue ich auch etwas. Ich 
„ziehe" mir nämlich die Spiel- 
anleitung, ihres Zeichens na- 
türlich in Englisch, rein. Ich er- 
fahre hier, daß ich mit meinem 
Raumschiff als Wächter (nein, 
nicht Nachtwächter) über zehn 
verschiedene Gebiete einge- 
setzt bin. Diese kann ich logi- 



scherweise nicht alle auf ein- 
mal spielen, sondern muß mich 
zwischenzeitlich immer über 
den Zustand der nicht gespiel- 
ten Gebiete informieren, und 
das geht mit der Space-Taste. 
Zur Handlung: Ballern, ballern, 
ballern, und natürlich auch tref- 
fen. Denn wenn man alle feindli- 
chen Raumschiffe abgeschos- 
sen hat, ist die Ebene gerettet, 
und man braucht sich nicht 
mehr drum zu kümmern. Ist dies 
geschehen, kommt man auto- 
matisch in das nächste Gebiet. 
Allerdings sollte der geneigte 
Spieler aufpassen, daß er mit 
den feindlichen Sprites nicht zu 
lang in Berührung kommt, weil 



diese einem langsam aber si- 
cher die Kraft entziehen. An- 
sonsten sollte noch bemerkt 
werden, daß das Game mit ei- 
nem, für C-64-Verhältnisse, 
sehr guten Scrolling ausge- 
stattet ist. Außerdem wurde 
noch ein leichter 3D-Effekt 
eingearbeitet, der sich aller- 
dings nur auf die Umgebung 
bezieht. Ach, jetzt hätte ich's 
doch fast vergessen: man kann 
das Spiel natürlich auch anhal- 
ten, und zwar mit der „RUN"-Ta- 
ste. Sollte man Verlangen da- 
nach haben, alle feindlichen 
Raumschiffe, die sich auf dem 
Screen befinden, zu ellminie- 
ren, so braucht man nur ganz 
kurz das Commodore C zu 
drücken.dennaufdieseArtund 
Weise wird eine Blitzbombe 



ausgelöst. Nun aber genug der 
Auflistung der Optionen, denn 
jetzt kommt die Kurzbewertung 
dieses Games In einem Satz: 
Also, Leute, ich denke, das 
Spiel ist mit 10 DM nicht über- 
bezahlt, zumal sich auf der 
Rückseite der Cassette noch 
ein Bonusgame befindet. Man 
hat zwar schon Besseres gese- 
hen, aber es ist grundsätzlich 
nicht zu verachten. In diesem 
Sinne schreite ich jetzt zur Be- 
wertung, also dann bis dem- 
nächst, jh 



Grafik 7 

Sound 9 

Spielablauf 6 

Motivation 6 

Preis/Leistung 7 
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Im Blickpunkt 



PINK PANTHER 






Eschwege (M.K.). Es ist ja schon so einiges versoftet 
worden... Vieles davon ließ so einige Wünsche offen, 
wenn man den direkten Vergleich zwischen Software 
und Buch/Film/Comic oder Brettspiel gezogen hat. 
Enttäuscht war man halt, da die „Ur-Vorlage" meist 
nicht „gefühlsmäßig" mit dem Soft-Artikel überein- 
stimmte. Ne schwierige Angelegenheit also. Den- 
noch: Aus bekannten Gründen wird versoftet und 
aberversoftet. Deshalb war ich schon ein wenig skep- 
tisch, als Rolf von MAGIC BYTES bei uns vorbeiscroll- 
te, um uns zwei Neuerscheinungen vorzustellen, wo- 
bei die eine („Dum-die-dum - die-dum-die-dum-die- 
dum - die-dum -die duuuuum - die-du-di-dum"), ge- 
wohi' afcAlts" D&k'ä"rirffe"h VcfeicnemVtick , -r\urt-r 1 nm 
orientiert Schon nach den ersten Minuten stellte ich 
fest: dies ist MAGIC BYTES beste Arbeit! Warum? Na, 
Jungs und Mädel, schaut Euch doch bloß mal Paul- 
chen an. Der bewegt sich und gestikuliert ja genau so 
wie sein „Film-Vorgänger"! Und: Auch die anderen 
Personen - allen voran Inspector Clouseau - sind ja 
detailgenau auf den Amiga-Schirm gezaubert wor- 
den. Einfach köstlich... 

Programm: Pink Panther, Sy- 
stem: (vorerst) Amiga. Preis: 
stand bei Redaktionsschluß 
noch nicht fest, Hersteller: Ma- 
gic Bytes. Gütersloh. Muster: 
Demo-Version von Magic By- 
tes. 

Ja, wie ich schon sagte, Rolf 
kam daher, zeigte und siegte. 
Allein das Demo-Programm 
vom Paulchen (nicht aus der 
Lindenstraße!) ließ uns aufhor- 
chen und naher hinschauen. 
PINK PANTHER ist als eine Art 
Action-Adventure anzusehen, 
das sich in der Bedienung/ 
Handhabung als kinderleicht 
erwies. Die Figuren, besonders 
der Rosarote Panther, sind der- 
maßen gut animiert, daß man 
sich gar nicht genug satt sehen 
kann! Immer wieder slapstik- 
ked er auf seine unnachahmli- 
che Weise in den verschiede- 
nen Zimmern des Hauses sei- 
nes neuen Arbeitgebers her- 
um. Ein großes Kompliment an 
MAGIC BYTES, die mit dieser 
Arbeit den endgültigen interna- 
tionalen Durchbruch schaffen 
werden. Egal, ob bei uns, in 
England, Japan oder auf den 
Fidschis - die User werden ihre 
helle Freude an „unserem deut- 
schen Paulchen" haben. Nach- 
dem der Kleimann (.Heute Ist 
nicht aller Tage, ich komm' wie- 
der - keine Frage!") sich wieder 
eingekriegt hat, möchte Redak- 
teur Thomas Brandt gern seine 
Eindrücke vom Paulchen-Play 
schildern. Das soll er nun auch : 
Auf geht'sl Mit dem legendären 
Sound von Pink Pantherstimme 
ich mich auf das große Spiel 
ein. Strategie Ist hier gefragt, al- 
so genau das Richtige für mich! 
Abgesehen davon, hat Paul- 




chen schon in frühen Kinderta- 
gen meine Aufmerksamkeit auf 
sich gelenkt. Schauen wir uns 
nun an, was das Computerspiel 
bringt und ob es meine Erwar- 
tungen erfüllt 

In dem Spiel geht es um folgen- 
des. Paulchen ist mal wieder 
Pleite. Aus diesem Grunde 
heuert er bei einem Großunter- 
nehmeran, In dessen Wohnung 
sich einige Kostbarkeiten be- 
finden. Arbeit scheint für Paul- 
chen diesmal unumgänglich zu 
sein, es sei denn, man könne 
sich der Wertgegenstände be- 

nette Hausherr ist Schlafwand- 
ler! Damit hat Paulchen nun gar 
nicht gerechnet. Somit wird die 
Jagd nach den Kostbarkeiten 
zum echten Stress. Paulchen 
muß jetzt nämlich daraul ach- 
ten, daß sein Boß unter keinen 
Umständen aufwacht. 
Ein paar Hllfsgegenstände hat 
er Gott sei Dank zur Hand, die er 
bei Verwendung einfach auf- 
bläßt: Ein Glöckchen, einen 
Wecker, ein Sprungkissen, ein 



sitzer der Kostbarkeiten auch 
mal über ein Sofa (liegen oder 
über einen Tiger- Kopf „geho- 
ben" werden (siehe auch Fred- 
die Finton in „Dinner for One"!), 
ohne über Ihn zu stolpern. Die 
Plastikkopie von Paulchen 
kann gerade bei länger 
dauernden Zugriffen mal nütz- 
lich sein. Hat der gute Mann in 
einem Raum mal frei Bahn, so 
stellt man die Figur nur am an- 
deren Ende auf, so daß der 
Schlafwandler den Raum zwei- 
mal durchschreitet Hinterlistig 
ist die letzte Hilfsfunktion - das 

Kostbarkelten. So taucht unter 
anderem auch Inspektor 
Clouseau auf. Der eifrige Poli- 
zeibeamte möchte Paulchen 
doch unbedingt fassen. Paul- 
chen ist natürlich nicht dumm 
und greift auf das Loch zurück. 
Dieses hat die Eigenschaft, daß 
jede Spielfigur darüber weg- 
laufen kann, nicht aber der In- 
spektor. Wie in der Fernsehse- 
rie laufen alle über ein Hinder- 
nis, ohne daß ihnen etwas pas- 




Loch, eine kleine Schanze und 
eine Plastikimitation, Natürlich 
hat alles seine Bedeutung. Das 
Glöckchen dient Paulchen zum 
Beispiel für Richtungsände- 
rungen „seines Partners". Läu- 
tet der Plnk Panther mit dem 
Glöckchen, dreht sich der 
Schlafwandler um 180 Grad 
und steuert auf Paulchen zu. 
Nachtarbelt strengt allerdings 
unheimlich an. Kein Wunder, 
daß der Comicfigur die Augen 
immer mehr zufallen Sollte also 
der fleißige Dieb kurz vor dem 
Einschlafen sein, benötigt man 
den Wecker Mit seiner Hilfe 
wird Mister Langfinger wieder 
hellwach. Doch muß man dar- 
aufaufpassen.daßderMannim 
Nachthemd in einem anderen 
Raum ist, da er sonst aufwacht. 
Damit der gute Herr auch nicht 
um jedes Hindernis mit Hilfe 
des Glöckchens gelenkt wei- 
den muß, hat man noch die klei- 
ne Schanze und das Sprung- 
kissen. Dadurch kann der Be- 



siert. doch nur der Inspektor 
fällt in dieses besagte Loch 
(auch Clouseau-Film-Darstel- 
ler Peter Seilers hatte so einige 
Probleme). 

Hat es Paulchen dann tatsäch- 
lich geschafft, alle Wertgegen- 
stände im Haus einzusammeln, 
gelangt er ins nächste Level, 
sofern er vorher im Supermarkt 
(Irre Idee!) die richtigen Unten- 
sllien eingekauft hat. Immerhin 
steigen die Ansprüche seines 
Geldgebers. Im nächsten Level 
braucht er schon einen Zylin- 
der oder vor dem Schlußlevel 
gar ein Auto Also Zeugnisse 
ganz besonderer Art. Dieser 
neue Wohlstand bei Paulchen 
läßt den Hausherrn natürlich 
aufmerken, so daß dieser aller- 
hand Leute engagiert, die dem 
Pink Panther nicht gerade 
wohlgesonnen sind. Sie versu- 
chen, ihn auf frischer Tat zu er- 
tappen, so daß die nächtlichen 
Aktionen immer schwieriger 
(stressiger) werden. Trepp auf. 
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von MAGIC BYTES 



Trepp ab bleiben sie ihm auf der 
Fährte.. 

Und so geht's dann weiter im 
Abenteuer Mehr verraten wol- 
len wir Euch nicht. Wenn der 
.Rosarote" erstmal fix und fertig 
bei uns angekommen ist, gibt's 
dann eine weitaus exaktere Be- 
richterstattung. Wir haben, wie 
gesagt, nur das Demo gesehen. 
Und außerdem wollen wir nicht 
alle Geheimnisse, die uns Rolf 
zuliusterte, gleich an die große 
Glocke hängen. Das werdet Ihr 
sicher verstehen. In der „Zwi- 



schenzeit" (ich meine, bis der 
PINK PANTHER gebrauchsfer- 
tig ist), wird ein ASM-Leser mit 
einer Begleit- Person seiner 
Wahl eine Hollywood-Reise 
gewinnen, die von MAGIC BY- 
TES verlost wird. Näheres dazu 
erfahrt im Anschluß an diesen 
Bericht! Aber Freut Euch jetzt 
schon auf ein wahrlich köstli- 
ches Abenteuer mit einem Pink 
Panther Super Star! 

THOMAS BRANDT/ 
MANFRED KLEIMANN 




ASM-DAUER-POWER 



Die Preise: HOLLYWOOD für zwei Personen 

""■^ ™™ " (Flugreise zum Film-Mekka; Besichtigung des MGM-Filmgeländes) 

2. Gutschein für die drei 3.-50. Je eine kleine PINK 

weiteren Magic-Bytes-Spiele PANTH ER-Figur 




Die Fragen: 



... die richtigen Antworten schreibt Ihr 
auf eine Postkarte. Diese ab an die ASM- 
Redaktion, Kennwort: „Hollywood, Post- 
fach 870, 3440 Eschwege. 



1 . Wer spielte den Inspektor Ciouseau in dem Film, mit 
dem Pink Panther bekannt wurde? 

2. Nenne mindestens zwei Gegenstände, die Paulchen 
im Spiel aufblasen kann! 

3. Nenne drei weitere MAGIC 



BYTES-Spiele! 



Weitere 
Wettbewerbe 



o 
o 



o 

5 

c 
c 



Wer beim OCEAN-PLATOON- 
/ettbewerb mitmachen und 
.ewinnen möchte, muß folgende 

Fragen richtig beantworten: 



1. 

a) 

b) 
c) 

2. 

a) 
b) 
c) 

3. 
a) 

4. 

a) 
d) 
g) 

5. 

a) 

c) 



Wer führte Re g ie im Film 
PLATOON? 

Stephen Spielberg 
Oliver Stone 
Peter Yates 

Wie heißt der Boss von OCEAN? 

David Ward 
Manfred Kleimann 
Miles Rowland 

Wieviele Level gibt's im PLATOON-Game? 
4 b) 5 c) 6 

Nennen Sie die Namen dreier Level 



1. Preis: 

Einen Video-Rekorder + 

'ein PLATOON-Video (in Deutsch) + 

OCEAN-PLATOON-GAME + 

ein T-Shirt 



Jungle 

Swamp 

Tunnel 



b) 
e) 
h) 



Forest c) Bunker 
Killing Fields f) Village 
Mountainside 



Wer sin g t das Lied auf der Gratis-Audio- 
kassette, die dem Game PLATOON beilie gt? 
Michael Jackson b) Smokey Robinson 
Cläre Barnwell 



6. In welchem Land spielt PLATOON? 
a) Kambodscha b) Korea c) Vietnam 

7. Wie heißt die Verleihfirma von 
PLATOON? 

a) RCA Columbia 
c) Warner Brothers 



2. Preis: 

Ein PLATOON- 
Video (in Deutsch) + 
ein OCEAN- 
PLATOON-GAME 
+ ein T-Shirt 



3. Preis: 

Ein OCEAN-PLA- 
TOON-GAME +T-Shirt 



OCEAN-PLATOON gibt's 
für: C-64, Schneider, ST, 
Spectrum und Amiga. 



b) Thorn EMI 




Distribution 

Vogelsaue 47, 5600 Wuppertal 1 
Tel. (0202) 711321 

verschenkt 

anläßlich Ihres zweijährigen Bestehens 

20 MSX- GAMES (Kassetten) 

• ■ 

5x Tenth Frame • 5x Jackle and Wide • 



Nur ein z Frage twörteh: 



.Wie lange existiert die 
Firma ALPHASOFT?" 



a) seit 1985 



b) seit 1986 



c)seitria87 



Haupt-Preis: 

Ein CD-Player + einmal TER RAM EX 
(C-64 oder Atari ST) + der neuen 
JethroTull-CD 

2, bis 10. Preis 

Je einmal TER RAM EX 

(wahlweise Commodore 64 oder Atari ST) 



Auch hier müßt Ihr ersteinmal ein paar Fragen be- 
antworten, um die Chance zu erhalten, unter den 
glücklichen Gewinnern zu sein! 



Im Exklusiv-Vertrieb von ARIOLASOFT 

'GRAND SLAM* 

ENTERTAINMENTS LIMITED 
PRESENTS 



Frag e 1: 
Frage 2: 



Wie heißt das Low Budget-Label von Grand 

Slam? 

a) Bug-Byte b) Mug-Byte c) Bug-Force 

Wie heißt das Sottware-Haus „Argus Press Soft- 
ware" jetzt? 

a) Grand Slam Entertainment 

b) Big Bang Entertainment 

c) Martina Slang Entertainment 

Fra g e 3'. Welcher berühmte Sänger verwendet ein Musik- 
instrument, das in TERRAMEX dringend ge- 
braucht wird? 

a) lan Anderson b) Jon Anderson 
c) Tom Anderson 

Wie heißt die deutsche Figur in TERRAMEX? 
a) Herr Krusche b)HerrKrull c) Herr Kleimann 

Wie heißt das kürzlich von Grand Slam veröf- 
fentlichte, erfolgreiche Game nach einer Buch- 
vorlage von Tom Clancy? 

a) The Hunt for the Red Indian 

b) The Hunt for Red October 

c) The Hunt for Blue November 



Frage 4: 
Frag e 5: 




Kennwort: Terramex 
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Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an:TRONIC-Verlag,ASM-Redaktion, 
Postfach 870, 3440 Eschwege. Der Einsendeschluß für diese Ausgabe ist der 15. April 
1988. P.S.: Gebt bitte unbedingt das jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an! 
Der Rechtsweg ist -wie immer -ausgeschlossen. 



Jolle Preise für Cure wahnwitzigen Ideen! 



Aufgepaßt, Ihr Leute von heute: LINEL, das bekannte 
Programmier-Team aus der Schweiz, sucht Jungs 
und Mädel, die ihre Ideen zum Thema Software-Er- 
stellung zum Besten geben wollen. Der Lohn für Eure 
schriftstellerische Arbeit: die kommenden fünf Ga- 
mes von LINEL (Amiga oder ST). Desweiteren gibt's 
auch noch Programm-Pakete für alle die User, die ei- 
nen anderen Rechner zuhause rumstehen haben. 
Was Ihr dafür tun müßt, erfahrt Ihr jetzt: 




Der LINEL-Wettbewerb wurde 
in Zusammenarbeit mit der 
ASM-Redaktion aus der Taufe 
gehoben. ASM wird alle Ein- 
gänge prüfen, nach den ver- 
schiedenen Spielgattungen 
sortieren und, falls erfolgver- 
sprechend, an LINEL weiterge- 
ben. ASM sucht also Leute, die 
eine Spielidee zu Papier brin- 
gen. Dabei ist es völlig uner- 



heblich, ob man sich für ein Ac- 
tion-, Strategie-, Sport- oder 
Adventure-Game stark macht. 
Bedingung ist eine Art Dreh- 
buch mit Skizzen und genauen 
Handlungs- oder Ablaufbe- 
schreibungen. Von großem 
Vorteil wären detaillierte Pläne, 
wo die eigene Position sowie 
die des Gegners/der Gegner 
ersichtlich sind. Auch Land- 



schaftsbeschreibungen und 
-darstellungen sollten nicht 
fehlen. Bei anderen Genres 
sollte man Spielfelder genauer 
erläutern oder exakte Raumbe- 
schreibungen mit Text (und 
vielleicht auch Grafik?) schrift- 
lich und skizziert mitliefern. So 
kann man also seiner Phanta- 
sie freien Lauf lassen, egal, ob 
man sich für ein Brettspiel, ein 
Adventure, ein Strategie- oder 
Action- Spiel entscheidet. 
Neben den obengenannten 



Preisen für gelungene Konzep- 
te wird es desweiteren einen 
Geldpreis in Höhe von 1000 
Mark geben, falls ein oder meh- 
rere Spiele von LINEL (in modi- 
fizierter oder in Original-Form) 
auf den Markt gebracht wird/ 
werden. 

Sendet bitte Eure Szenarios, 
Skizzen oder was Euch sonst 
noch wichtig erscheint bis zum 
1 5. Juni an die ASM-Redaktion, 
TRON IC-Verlag, Kennwort: Ll- 
NEL-STORY. 
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GO with GÖ! 



Der Lohn für Eure 
Bemühungen: die Chance, 
folgende Preise zu gewinnen: 

loiint PrcÜQ ■ ( Kassettenversionen entweder 

für C64, Schneider od. Spectrum) 

BRAVESTARR + TRANTOR + 
CAPTAIN AMERICA + SIDEARMS 

2. bis 21. 



Je einmal SIDEARMS + Poster 

(Kassettenversion entweder C-64, Schneider 
oder Spectrum) 



Go! ist ein neues, junges, 
frisches Software-Label, 
das phantastische Ideen 
zu Spielen umsetzt! Go! 
ist ein „Unter- Label" einer 
alteingesessenen Soft- 
ware-Firma, die schon 
seit Jahren ein Begriff für 
die Software-Freunde ist. 
Also! Beantworte folgen- 
de Frage: 
Go! gehört zu 




DIE SOFTWARE VON MOBGSN SCHON. 
GO! MEDIA HOLDINGS LIMITED. UNITS 2 3 HOLFORD WAV, HOLFORD. BIRMINGHAM B6 i 



EAS 




Computertechnik 



liegt gut im Rennen! 

gibt's 
Rallye Master 



Ferdinandstraße 16 
4630 Bochum 1 



n ÄÄ L Ä i 



(Amiga) 




-\r+ 



H»*Tp60 TIME SCORE Hl«>ST060 TIME SBM 
0) 0C&S8 OIlOOl 09 00648 1 0M6 
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»Mit SuperSprint 
ist es Electric Dreams 
gelungen, uns bis spät 
in die Nacht am 
Bildschirm zu fesseln« 

MANFRED KLEINMANN 




ABER SUPERPRINT 
WAR NUR DER ANFANG! 
JETZTKOMMT 



-L— 



W? 




UND 

DER SPANNUNG SIND 
KEINE GRENZEN GESETZT. 

KONSTRUIEREN SIE IHRE EIGENE 
RENNSTRECKE! EINE? 









A ATARI 



TAUSENDE! 



1986 Atari Games Corporation. Alle Rechte vorbehalten. 

ERHÄLTLICH FÜR COMMODORE 64 DISKETTE 
UND SCHNEIDER CPC CASSETTE UND DISKETTE. 

Activision Deutschland GmbH. Postlach 76 06 80. 
2000 Hamburg 76. Grauimporte enthalten keine deutsch- 
sprachigen Anleitungen. Exclusiv Distributor: Ariolasotl. 
Vertrieb Österreich: Karasott. Vertrieb Schweiz: Thal! AG 



ELECTRIC DREAMS 





Sport- 



Kaleidoskop 



Calgary für den Hausgebrauch 



Programm: Winter Olympiad 
88, System: Atari ST, C-64, C- 
16, Amiga, IBM, Spectrum, 
Schneider, Preis: Je nach Sy- 
stem bis ca. 65 DM, Hersteller: 
Tynesoft, England, Muster von: 
[T| / El / l]/G3J/[I5l/EII. 
Calgary läßt grüßen ... Na, end- 
lich, es wäre auch wirklich 
schade, wenn der Winter übers 
Land ziehen würde, ohne daß 
es für die langen kalten Winter- 
abende ein anständiges, zur 
Jahreszeit passendes Sport- 
spiel gibt. War es zur Jahres- 
wende 86/87 der Megaseller 
Wintergames, so kann sich für 
diese Saison TYNESOFTgroße 
Hoffnung machen, mit WINTER 
OLYMPIAD '88 den Renner un- 
ter den Sportspielen zu landen. 
Was das Programmierteam hier 
geleistet hat, ist wirklich gut 
durchdacht und bis auf kleine 
Schnitzer auch wirklich gut um- 
gesetzt worden. Natürlich 
kommt WINTER OLYMPIAD '88 
auf der Originalitätsskala kaum 
über null. Viele Spielelemente 
sind von Wintergames über- 
nommen worden, haben aber 
doch alle inren persönlichen 
Reiz. Technisch gesehen 
schneidet die Winterolympiade 
sehr gut ab. So ist es zum Bei- 
spiel das erste ST-Spiel, das 
ein von vielen Experten für un- 
möglich gehaltenes zweistufi- 
ges, horizontales Ganzsei- 
tenscrolling aufweisen kann. 
Man merkt bei allen Disziplinen, 
daß hier sauber und mit Liebe 
zum Detail gearbeitet wurde. 
Hier zeigt sich einmal mehr, wie 
nützlich es sein kann, wenn 
Programmierer, Grafiker und 
Soundexperten ein Team bil- 
den. 

Der einzige wirkliche Schwach- 
punkt des Spiels ist wohl das 
Auswahlmenue. Hier fehlt vom 
Trainingsmodus bis zur Aus- 
wahl des Joystickports einiges. 
Wenigstens hat man noch an 
eine abspeicherbare Weltre- 
kordliste und an ein Menue 
zum Auswählen für einzelne 
Disziplinen gedacht. 

58 



Vor dem Beginn der Disziplinen 
ist es noch möglich, sich die Er- 
öffnungszeremonie anzuse- 
hen, die ich aber hier nur sehr 
kurz erwähnen möchte, da sie 
nur aus einem Bild besteht und 
eher lästig ist. So, nun aber auf 
zu den Rampen und Pisten! 
Die erste Disziplin im Schnee 
ist Downhill (zu deutsch: Ab- 
fahrt). Für Nicht-Wintersportler 
sei gesagt, daß es darum geht, 
einen Abhang in einer mög- 
lichst schnellen Zeit herunter- 
zufahren. Leichter gesagt als 
getan, denn leider ist der Kurs 
mit Bäumen, herumliegenden 
Ästen und Frostwasserpfützen 
nur so gepflastert. Für das gan- 
ze Geschehen hat man eine 
3D-Sicht gewählt. Dabei fährt 
man perspektivisch hinter der 
zu steuernden Spielfigur her. 
Dies ist zu Anfang etwas 



Doch kaum hat sich der Puls 
wieder auf Normalgeschwin- 
digkeit gesenkt, da geht es 
auch schon auf zur nächsten 
Wertkampfstätte. Skijumping 
(Skispringen) ist angesagt. Da 
stehen wir nun auf der Rampe 
und wissen nicht weiter. Die 
Perspektive ist wieder sehr ge- 
schickt gewählt. Den Absprung 
erlebt man als Zuschauer von 
der Schanze aus. Mit dem 
Feuerknopf gibt man dem Ath- 
leten das Zeichen zum Ab- 
sprung von der Rampe. Nun 
schaltet das Bild um. und wir 
sehen das ganze Geschehen 
vor einem seitlich scrollenden 
Hintergrund. Man muß nun mit- 
tels des Joysticks versuchen, 
die Spielfigur in die richtige Po- 
sition zu bringen. Aber Vorsicht, 
denn nicht nur die erreichte 
Weite wird gewertet, sondern 




*^*&*2**Ü*^^ 











schwierig, weil man nie genau 
sehen kann, was vordem Pixel- 
helden liegt. Aber schon nach 
einer kurzen Eingewöhnungs- 
zeit macht es einen Heiden- 
spaß, seine Figur fahren und 
springen zu lassen. Die Ge- 
schwindigkeit kann mittels des 
Joysticks reguliert werden. Hat 
man die Strecke bewältigt, so 
folgt unter dem Jubel der Zu- 
schauer die Zieleinfahrt. 



es werden auch Haltungsnoten 
vergeben. Hat man die richtige 
Landehaltung gewählt, so hat 
man auch diese Disziplin über- 
standen. Auf zum nächsten Ge- 
fecht. 

Das Biathlon ist eine Sportart, 
bei dem Leistungsvermögen 
und Konzentrationsfähigkeit 
auf eine harte Probe gestellt 
werden. Ziel ist, eine bestimmte 
Strecke, mit Skiern und einem 



Gewehr ausgerüstet, mit wenig 
Fehlschüssen und einer guten 
Zeit zu überstehen. Leider isl 
diese Disziplin fast völlig von 
Winter Games „abgekupfert",so 
daß es außer der Grafik über- 
haupt keine Veränderung gibt 
Ein Scrolling wäre hier sehr 
wünschenswert gewesen. Nun 
denn, das Geschehen wird 
auch hier wieder von der Seite 
dargestellt. Durch rhythmische 
Unks-Rechts-Bewegungen 
kann beschleunigt werden. 
Zwischendurch tauchen immer 
wieder Zielscheiben auf.die mit 
Hilfe des Gewehres getroffen 
werden müssen. Jede nicht ge- 
troffene Scheibe wird nach 
Beendigung der Strecke als 
fünf Strafsekunden auf die Zeit 
angerechnet. Doch nun Ge- 
wehr und Skier auf den Rücken 
gepackt, und auf zum nächsten 
Veranstaltungsort! 
Dort angekommen, stellt man 
gleich fest, daß es wieder mal 
bergab geht. Nun ist nämlich 
der Slalom an der Reihe. Dies- 
mal hat man die Möglichkeit, al- 
les aus derVogelperspektive zu 
beobachten, wobei der Winkel 
ungefähr 45 Grad beträgt 
3..2..1..., und da kommt das 
Startsignal. Nun aber nichts wie 
runter den Berg! AufderStrek- 
ke stehen Fähnchen, die es, wie 
der Name schon sagt, im Sla- 
lom zu umfahren gilt. Wahrlich 
kein leichtes Unterfangen! 
Denn der Joystick reagiert sehr 
empfindlich auf jede Bewe- 
gung. Ist man auf dem falschen 
Kurs, so kommentiert der Com- 
puter dies mit einem Signal. An- 
hand des Joysticks ist es mög- 
lich, die Geschwindigkeit zu 
senken. Es ist dann zwar einfa- 
cher, alle Fahnen korrekt zu 
umfahren, jedoch ist die Zeit 
dementsprechend schlechter 
Andererseits kostet das fal- 
sche Passieren einer Fahne 
wertvolle Sekunden. Doch wer 
denkt schon an Fehler, wenn er 
unter begeistertem Jubel der 
Zuschauer ins Ziel fährt? 
Für die nächste und letzte Dis- 
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Sport-Kaleidoskop 




über Stock & Stein 



ziplin kann man die Skier aller- 
dings enden Nagel hängen. Es A 
ist Zeit für Bobsled (Bobfah- _M 
ren). Wie schon beim Downhill^^^ 
fährt man perspektivisch hinter 
dem zu steuernden Objekt her. 
Man befindet sich also samt 
Bob in der Bahn. Natürlich fährt 
der Bob nicht von allein und 
muß erst von einem bemitlei- 
denswerten Mitfahrer in 
Schwung gebracht werden. 
Nach dem Startsignal muß man 
nun mit schnellen fluckelbewe- 
gungen am Joystick den armen 
Kerl unterstützen, bis der dann, 
bei einer annehmbaren Ge- 
schwindigkeit, auch im Bob 
Platz nimmt. Nun geht es haupt- 
sächlich darum, das Tempo ge- 
schickt zu variieren und den 
Kurvenbewegungen entgegen- 
zuwirken. Gelingt dies nicht, so 
wird der Bob unweigerlich aus 
der Bahn geworfen, und einer 
der drei Versuche ist vergeudet. 
Im oberen Teil des Bildschirms 
befindet sich außerdem noch 
eine kleine Übersicht, von der 
man ablesen kann, wo man sich 
gerade befindet. 
So. nach diesem langen und er- 
eignisreichem Tag schläft sich 
unser Bildschirmathlet jetzt In 
der CPU aus und kommt zur ab- 
schließenden Bewertung: 
WINTER OLYMPIAD '88 ist In je- 
der Hinsicht ein überdurch- 
schnittliches Sportspiel. Die 
Grafik gehört zum Feinsten die- 
ses Genres, auch der Sound 



»WINTER OLYMPIAD 
'88 ist in jeder Hinsicht 
ein überdurchschnitt- 
liches Sportpro- 
gramm!« 

kann sich durchaus hören las- 
sen. Während des Ladens der 
einzelnen Disziplinen gibt es 
einige wirklich nette Melodien. 
Der Spielablauf bleibt, trotz der 
teilweise geklauten Grundidee 
von Wintergames, immer indivi- 
duell. Insgesamt ist zu sagen, 
daß WINTER OLYMPIAD '88 
trotz kleiner Schwächen ein 
wirklich großartiges Spiel ist, 
das nicht nur unter den einge- 
fleischten Fans einen großen 
Anklang finden sollte... 

Bendrik Muhs 



Grafik: 10 

Sound: 9 

Realitätsnähe: 10 

Spaß/Spannung: 10 

Motivation: 10 

Handhabung: 8 

Preis/Leistung: 9 




Programm: ATV, System: C-64, 
Preis: ca. 1 Mark, Hersteller: 
Code Masters, Banbury, Eng- 
land, Muster von: Code Ma- 
sters. 

Die „Simulatoren-Reihe" von 
CODE MASTERS (Professional 
Ski Simulator, Grand Prix Simu- 
lator usw.) hat sich in die Her- 
zen der User gespielt. Es han- 
delte sich um Spitzenprodukte, 
die zum Spartarif von etwa 10 
Mark angeboten wurden. Sehr 
schnell setzte sich diese Idee 
durch, die Verkaufszahlen stie- 
gen, die Fans waren's zufrie- 
den. Die Folge: Ein neuer Simu- 
lator - ALL TERRAIN VEHICLE 
(ATV) SIMULATOR ward gebo- 
ren. 

Beim ATV stoßen wir auf eine 
altbekannte Idee, die bereits 
von Mastertronic mit Kikstart 
vorexerziert wurde. Unser Bild- 
schirm ist bei derZwei-Spieler- 
Option geteilt; man kann nun 
sehen, welche Aktivitäten unser 
Mitspieler drauf hat. Zum ei- 
gentlichen Ablauf: 



ben wir alle fünf Parcours hinter 
uns gebracht, beginnen wir 
wieder von vorn - allerdings mit 
etwas anderen Hindernissen 
und mit äußerst knapper Zeit- 
vorgabe. „Wer's aber drauf hat, 
braucht für den Schrott nicht zu 
sorgen!" (Kleimann). 
Wichtigetlps: Rennen Sie beim 
Start sofort zu Ihrer Gelände- 
Karre. Auch wenn Sie mal 
zwangsweise absteigen muß- 
ten, sofort zurück - und in der 
Sattel-Position Feuer drücken - 
jetzt sind Sie wieder aufgestie- 
gen. Halten Sie stets die Vor- 
derräder hoch, wenn Sie über 
die Hindernisse springen. 
Aber: Landen Sie niemals auf 
denselben (denken Sie an den 
Schrott!). Es ist vonnöten, ziem- 
lich behende und langsam 
über scharfkantige oder steile 
Objekte zu fahren. Wer es raus 
hat, die Hindernisse zu über- 
springen, vermindert die Unfall- 
gefahr und dementsprechend 
die Endzeit. Die Steuerung er- 
folgt über die Knüppel (Spie- 
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Wir sitzen auf einer Trial-Ma- 
schine (keine Motorräder; In 
diesem Falle Gelände-Wagen!) 
und müssen versuchen, den 
mit Hindernissen gespickten 
Parcours in einer bestimmten 
Zeit zu bewältigen. In derersten 
Runde steigen wir auf sandi- 
gem Terrain ins Rennen gegen 
die Uhr ein. Später folgt ein 
Grasbahn-Kurs, dann der 
speedwaymäßige. Wenn wir 
auch das geschafft haben, 
müssen wir pyramidenartige 
Hindernisse der ollen Ägypter 
überwinden, um schließlich in 
der letzten Abteilung im „Tropi- 
cana" Kunststückchen zu voll- 
führen. 

Zu Beginn (Sandbahn) haben 
wir eigentlich genügend Zeit, 
um uns rechtzeitig ins Ziel zu 
retten. Bei jedem weiteren Kurs 
müssen wir uns aber schon gut 
mit unserer Mühle auskennen, 
denn jetzt ist die Zeitvorgabe 
etwas knapper bemessen. Ha- 



ler 1 - Port 1 ; Spieler 2 - Port 2). 
Sie ist leicht zu kapieren, gibt 
schon nach kurzer Zeit keine 
Rätsel mehr auf. Grafisch gese- 
hen ist ATV nicht unbedingt ein 
Klopper; der Spaß an der 
Freud' allerdings ist vorhanden. 
Es handelt sich um ein kosten- 
günstiges Programm, das als 
solches auch bewertet und ein- 
geschätzt werden sollte. Gut! 
Manfred Kleimann 



Animation 

Sound 5 

Realitätsnahe . 
Spaß/Spannung 9 

Preis/Leistung 10 



Und was sagt der Uwe dazu? 
Ich als Cross-Fahrer war begei- 
stert von ATV. Das Programm 
war derart realistisch (Crashs 
eingeschlossen), daß ich mich 
sofort am Steuer des Gelände- 
Wagens wohlfühlte. Hat echt 
Spaß gemacht! 
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Maxi-Spaß beim Mini-Golf: 

36 Bahnen im ASM-Dauertest 



Hoppla, hier kommt Pete, der Star aus AC- 
COLADE's neuem Programm. MINI-PUTTist 
die Simulation eines Minigolfspiels; doch 
wer das Programm vorschnell als eine Art 
„Schmalspur-Leaderboard" abtut, der wird 
sein blaues Wunder erleben, denn das Spiel 
hat allerhand zu bieten, sowohl was die Tak- 
tik als auch was den Spielspaß anbelangt. 
Wir haben MINI-PUTT einem Dauertest un- 
terzogen und für Euch die Feinheiten des 
Spiels unter die Lupe genommen, aber auch 
schon einige ganz nützliche Tips für ein er- 
folgreiches Abschneiden bei dem Game 
herausgefunden. 



Programm: Mini-Putt, System: 
C-64, Preis: Ca. 50 Mark (Disk.), 
ca. 35 Mark (Kass.), Hersteller: 
Accolade/Electronic Arts, Mu- 
ster von: Electronic Arts, Lang- 
ley, Berks, England. 

MINI-PUTT wurde von dem 
amerikanischen Softwarehaus 
ACCOLADE entwickelt, der 
Vertrieb in Europa erfolgt über 
ELECTRONICARTS. Schon vor 
einiger Zeit hatten wir das Pro- 
gramm in der Redaktion, da- 
mals aber noch in einer nicht 
ganz ausgereiften Vorabver- 
sion. Doch nun, da uns die end- 
gültige, gründlich überarbeite- 
te Fassung vorliegt, haben wir 
endlich die Gelegenheit, uns 
das Spiel ganz genau für Euch 
anzuschauen. 

MINI-PUTT bietet dem Spieler 
die Möglichkeit, aus vier ver- 
schiedenen Kursen mit jeweils 
neun Bahnen sowie aus dem 
Practice- und dem Play-Mode 
auszuwählen. Danach muß die 
Anzahl der Spieler durch ein- 
tippen ihrer Namen eingege- 
ben werden. Sind nun alle Vor- 
entscheidungen getroffen, so 
erscheint die erste Bahn, auf 
der folgendes zu sehen ist: Et- 
was mehr als die obere Hälfte 
des Bildschirms nimmt ein Teil- 
ausschnitt der zu spielenden 
Bahn ein. Darunter befinden 
sich dann noch einmal drei 
Windows: Links erkennen wir 
Pete, unseren Minigolfer, und 
eine Power- und Richtungsan- 
zeige. Das mittlere Window prä- 
sentiert eine stark verkleinerte 
Übersicht der gesamten Bahn, 
und rechts finden wir den Na- 
men des Spielers, die Schlag- 
vorgabe (Par), die Zahl der ge- 
spielten Schläge und die Be- 
zeichnung der jeweiligen Bahn 
(durch Zahlen oder Namen). 



Doch schauen wir uns die drei 
Windows der Reihe nach noch 
einmal etwas genauer an. Links 
steht, wie gesagt, Pete, seinen 
Schläger lässig hin und her 
schwingend. Wenn man einen 
Ball spielt, so plaziert man zu- 
nächst ein Fadenkreuz mittels 
des Joysticks an die Stelle, die 
man anspielen möchte. Links 
neben Pete Ist eine Zahl einge- 
blendet, die exakt die Entfer- 
nung des Balls zum Cursor an- 
gibt. Nun, da man weiß, wie fest 
der Schlag getimt werden muß, 
kann man sich daran machen, 
die Schlagstärke zu bestim- 
men. Dies geschieht, ähnlich 
wie bei Leaderboard, durch ei- 
nen grafischen Kraftmesser, 
dessen Skala von 4-32 reicht 
(32 ist die höchste Zahl auf der 
Skala ; darüber ist aber noch et- 
was mehr Power „drin"). Drückt 
man den Feuerknopf, so wan- 
dert sofort nach dem Loslassen 
des Knopfs ein blauer Balken 
von unten nach oben, den man 
durch nochmaliges Drücken 
des Feuerknopfs an an der ge- 
wünschten Stelle (= Schlag- 
stärke) wieder anhalten kann. 
(Steigungen oder Gefälle im 
Gelände müssen natürlich in 
die Berechnung der Schlag- 
stärke mit einbezogen werden.) 
Nun bewegt sich der Balken 
wieder zurück nach unten und 
eilt, am Nullpunkt angekom- 
men, nach rechts über die X- 
Achse, wo die bereits mit dem 
Cursor gewählte Schlagrich- 
tung noch korrigiert (oder auch 
vermasselt) werden kann. In 
der Mitte des unteren rechtek- 
kigen Feldes befindet sich eine 
Markierung. Wenn man diese 
genau trifft (wiederum durch 
Drücken des Feuerknopfs), so 
rollt der Ball genau gerade auf 
den Zielpunkt zu, vorausge- 




setzt, daß das Gelände absolut 
eben ist. Muß man den Ball je- 
doch über eine Neigung spie- 
len, so empfiehlt es sich mitun- 
ter, mit etwas Snap (= Drall) zu 
arbeiten, indem man den 
blauen Balken -je nach Bedarf- 
links oder rechts neben der 
Markierung zum Stehen bringt. 
Fassen wir das Ganze noch 
einmal kurz zusammen: Der 
Feuerknopf wird dreimal ge- 
drückt - einmal, um die ganze 
Angelegenheit ins Rollen zu 
bringen, das zweite Mal zum 
Bestimmen der Schlagstärke, 
und mit dem dritten Drücken 
schließlich wird die Richtung 
des Balls fixiert. 

Das mittlere Window zeigt wie 
bereits erwähnt, einen Über- 
blick der gesamten Bahn, auf 
dem im Gegensatz zu dem gro- 
ßen Grafikwindow alle Hinder- 
nisse, der Abschlagpunkt, der 
Cursor und das Loch auf einen 
Blick zu sehen sind. Allerdings 
sollte man sich auf die Genau- 
igkeit dieses „Gesamtbilds" 
nicht allzu sehr verlassen, denn 
beispielsweise die Cursorposi- 
tion hier stimmt nicht hundert- 
prozentig mit der im Teilaus- 
schnitt überein. Rechts 
schließlich steht der Name des 
Spielers, darunter „Par" (Par 
gibt die Zahl der Schläge an, 
die man als guter Spieler bis 
zum Einputten, dem Versenken 
des Balls im Loch, benötigt, und 
verdeutlicht somit auch die 
Schwierigkeit der Bahn) und 
„Pütts", die Anzahl der bereits 
ausgeführten Schläge. 

Die Neigung, Steigungen und 
Gefälle im Gelände werden 
durch farbige Felder markiert; 
in diese Felder sind Pfeile ein- 
gezeichnet, die die Beschaf- 
fenheit des Geländes verdeutli- 



chen. Sind beispielsweise die 
Spitzen der Pfeile auf den Ball 
gerichtet, so spielt man ber- 
gauf; je mehr Pfeile in dieselbe 
Richtung weisen, umso stärker 
ist ihr Einfluß auf den Lauf des 
Balls. Oft zeigen die Pfeile in- 
nerhalb eines Feldes aber in al- 
le Himmelsrichtungen, was ei- 
ne exakte Berechnung des 
Ballverhaltens in vielen Fällen 
unmöglich macht. Doch kön- 
nen die Unebenheiten des Ge- 
ländes durchaus auch ihre Vor- 
teile für den Spieler haben; 
nach einigem Training lassen 
sie sich nämlich ganz gut als 
kleine Hilfsmittel einsetzen. 
Meist sind um das Loch herum 
oder in seiner unmittelbaren 
Nähe auch sogenannte „Kes- 
sel" angelegt, die das Einputten 
wesentlich erleichtern können, 
wenn man den Ball mit nicht zu 
viel Power dort hinein spielt. 

Nach jeder abgeschlossenen 
Bahn erscheint eine Über- 
sichtskarte, der die Zahl der zu- 
letzt und der insgesamt ge- 
spielten Schläge, die Plazie- 
rung der Teilnehmer und die 
Pars der einzelnen Bahnen des 
gewählten Kurses zu entneh- 
men sind. Von diesen, den Kur- 
sen, gibt es insgesamt vier, de- 
ren Reihenfolge jedoch nicht 
unbedingt ihrer Schwierigkeit 
entspricht. Wir haben uns zu 
viert an das Game gesetzt, und 
jeder von uns wird im folgenden 
über seine Erfahrungen mit 
dem von ihm gewählten Kurs 
berichten. Bernd hat sich Delu- 
xe für Euch angesehen, Man- 
fred hat sich Classic vorge- 
nommen, Traditional wurde von 
Michael begutachtet, und Mar- 
tina schließlich hat sich von 
Challenge herausfordern las- 
sen. 
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Okay, schießen wir los: Ich ha- 
be mich an Deluxe versucht, 
dem ersten Kurs im Programm, 
der aber von seiner Schwierig- 
keit her etwa mit dem letzten 
Parcours, Challenge, zu ver- 
gleichen ist. Die erste Bahn ist 
nach etwas Übung relativ ein- 
fach zu bewältigen. Auf dem 
großen Grafikwindow sehe ich 
die obere Hälfte der Bahn, ein 




rechteckiges ebenes Feld links 
und drei nach unten führende 
Rinnen rechts, die nur von oben 
angespielt werden können. Der 
Ball liegt links unten; direkt in 
eine der Rinnen hineinzuspie- 
len, erscheint daher wenig aus- 
sichtsreich. Ich schaue mir zu- 
nächst die untere Hälfte der 
Bahn an (indem Ich einfach den 
Joystick nach unten ziehe und 
den Cursor so an die ge- 
wünschte Position bringe) und 
entdecke hier an sich nichts 
Beängstigendes: ein paar Un- 
ebenheiten hier und dort und 
das Loch links in der Ecke. Et- 
was Wichtiges stelle ich aber 
doch fest, daß es sich nämlich 
empfiehlt, in die erste, grün ge- 
kennzeichnete Rinne hineinzu- 
spielen, da diese direkt auf das 
Loch zu führt. Gesagt, getan; 
ich plaziere den Cursor (an der 
falschen Stelle, wie Ich sehr 
scnnell feststellen muß) und 
haue drauf. Okay, okay, ich ge- 
be zu, es war'n bißchen viel Po- 
wer, aber aus Fehlern wird man 
ja bekanntlich schlau I Nach ein 
paar weiteren Versuchen habe 
ich den Bogen raus: Man stelle 
den Cursor etwa in die Mitte 
des Feldes und genau an des- 
sen obere Begrenzung, schla- 
ge mit ungefähr 15 Power- 
Points, gebe einen leichten 
Linkssnap dazu, und siehe da: 
Wir landen über die Bande in 
der grünen Rille. Ist der Ball erst 
einmal hier hereingeraten, so 
läuft ifast) alles andere auto- 
matisch ab, denn durch das 
Gefalle wird die Kugel von 
selbst nach unten getragen. 
Hier sollte man nun versuchen, 
den Ball mit mäßig Power in den 
hinter dem Loch befindlichen 
Kessel zu spielen, von wo aus 
er, wie von einer magischen 
Kraft gelenkt, in das Loch rollt. 
Bei dieser ersten Bahn handelt 
es sich um einen Par-2-Kurs. 
und die Aufgabe scheint mir 
durchaus lösbar zu sein. 

Noch einfacher wird es bei der 
nächsten Bahn, die ebenfalls 
mit Par 2 angegeben ist. Die 
Form dieser Bahn erinnert et- 
was an die Konturen einer Tril- 






lerpfeife; ein Rechteck, das von 
links bis etwas über die Mitte 
des Monitors reicht, endet 
rechts in einem sich nach unten 
erstreckenden Halbkreis, in 
dem auch das Loch zu finden 
ist. Wiederum führt eine Rinne 
direkt bis zum Ziel, und wenn 
man den Ball exakt gerade mit 
etwa 22 Power auf den Eingang 
der Rinne schlägt, sollte es 
durchaus möglich sein, eins 
unter Par oder, wie es in bestem 
(Mini-)Golfer-Engllsch heißt, 
ein Hole-in-one zu spielen. 

Bahn 3 (Par 2): Ein Rechteck 
mit allerhand Bodenuneben- 
heiten; der Ball liegt links, das 
Loch ist rechts. Wenn man mit 
einem Schlag einputten will, 
sollte man den Cursor etwa 
zwei Zentimeter über dem Loch 




plazieren und ihn mit 22 Power- 
Einheiten spielen. Mit etwas 
Glück und der richtigen Ein- 
stellung gelangt er in den Kes- 
sel hinter dem Loch, und von da 
aus geht dann schon alles sei- 
nen Gang. 

Bahn 4 (Par 2): Ein Rechteck, 
das durch ein Hindernis von 
der Mitte an nach rechts zwei- 
geteilt ist. Der Abschlagpunkt 
ist oben links, das Loch unten 
rechts. Es gibt hier zwei Mög- 
lichkeiten: Entweder spielt man 
eine Rinne an, die rechts von 
oben nach unten zum Loch 
führt (was aber nur bei genau- 
estem Timing gelingen kann), 
oder man entscheidet sich für 
den meiner Meinung nach ein- 
facheren Weg, den Ball über die 
untere Bande in eine Gasse zu 
befördern, die ebenfalls das 
Loch zum Ende hat. In diesem 
Fall muß, wegen einer Steigung 
im Gelände, der Cursor etwa 
zwei Zentimeter links neben 
dem Eingang zur Gasse pla- 




ziert und Power 22 gewählt wer- 
den. Ihr werdet sehen, das haut 
hin! 

Bahn 5 (Par 2): Dieser Kurs hat 
es ganz schön in sich. Der Ball 
wird von links geschlagen; 
rechts sind nebeneinander 
sechs senkrechte Rechtecke 
zu sehen, von denen aber nur 
zwei in die untere Hälfte der 
Bahn führen. Das rechte nach 
unten führende Rechteck liegt 
genau mit dem Loch auf einer 




Achse, weswegen man natür- 
lich versuchen sollte, den Ball 
hier hinein zu bugsieren. Dazu 
gehe man wie folgt vor: Der 
Cursor wird exakt auf dem 
Schnittpunkt aus der oberen 
Begrenzungskante und dem 
rechten Rand des linken Feldes 
plaziert. Kompliziert, aber wir- 
kungsvoll! Nun spielt man mit 
Power 24, snappt den Ball ganz 
leicht links an, und tatsächlich 
rollt die Murmel durch den an- 
visierten Durchgang. Alles wei- 
tere dürfte nun kein Problem 
mehr sein. 

Bahn 6 (Par 2) : Ein echter Klop- 
per! Erst nach vielen Versu- 
chen fiel bei mir hier der Gro- 
schen. Wieder wird auf einem 
rechteckigen Kurs gespielt, der 
jedoch seine ganz besonderen 
Tücken hat. Der Ball liegt links 




unten, mitten in einem Feld, das 
keine Verbindung zum Loch 
hat. Darüber befinden sich zwei 
Rinnen, die zum Loch hinfüh- 
ren, die jedoch nur über die 
Bande angespielt werden kön- 
nen. Zunächst probierte ich alle 
möglichen Stellen an derlinken 
Bande, etwa auf halber Höhe 
des Feldes durch -ohne Erfolg! 
Doch dann kam mir endlich die 
Eingebung: Man muß den Cur- 
sor genau auf der linken Be- 
grenzung plazieren, etwa ein- 
einhalb Zentimeter von der 
oberen linken Ecke entfernt; 
dann spielt man mit einer 
Schlagstärke von 14 Einheiten 
den Ball ohne jeden Snap. Es 
ist fantastisch: Er springt vom 
linken Rand gegen den oberen 
und von dort aus direkt in die 
obere Rinne hinein, trudelt et- 



was in der Gegend herum, be- 
ruhigt sich alsbald und rollt ge- 
nau ins Loch hinein -irre! Mit so 
etwas kann man Eindruck 
schinden! 







Bahn 7 (Par 2): Ein Erholungs- 
kurs I Die Form entspricht ei- 
nem auf die Seite gelegten Hu- 
feisen. Man spielt von oben 
links, das Ziel ist unten links. 
Wenn man den Cursor etwa auf 
die Verlängerung der Mittel- 
achse am rechten Rand der 
Bahn einstellt und Power 30 
wählt, hat man gute Chancen, 
ein weiteres Mal ein Hole-in- 
one zu erzielen. 

Bahn 8 (Par 1): Knifflig, aber zu 
schaffen : Der Kurs ist aufgeteilt 
in zwei übereinanderliegende 
Rechtecke, die durch drei Röh- 
ren miteinander verbunden 




sind. Bringt man die Power bei 
1 4 zum Stehen und schlägt den 
Ball gerade von links nach 
rechts, so kann man es schaf- 
fen, den Ball durch die direkt 
zum Loch führende mittlere 
Röhre zu bekommen. Par zu 
spielen, dürfte hier kein Pro- 
blem sein. 

Bahn 9 (Par2): Hierwird's noch 
einmal etwas schwieriger: Der 
Ball liegt links unten; rechts 
oben befindet sich der Eingang 
zu einer Rinne, die sich am 
rechten Rand bis hin zum Loch 
entlangschlängelt. Den Zugang 
zu treffen, ist jedoch nicht ganz 
einfach, denn zwei Gefäll- und 
Steigungsstrecken bringen die 
Murmel ziemlich insTrudeln. Da 
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hilft dann nur noch eins: Die Po- 
wer nicht ganz „volle Lotte" (so 
etwa um 32 herum), den Cursor 
direkt in den Eingang plaziert, 
und dann ab die Maus. Das 
klappt eigentlich immer, und 
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wenn der Ball erst einmal in der 
Rinne ist, ist Euch ein weiteres 
Hole-in-one sicher. 

So, das war's soweit zu meinem 
Kurs. Ich möchte als abschlie- 
ßende Bemerkung zu meinen 
Erfahrungen mit diesem Game 
nur soviel sagen: Selten habe 
ich eine Sportsimulation ge- 
spielt, die mir so einen unge- 
heuren Spaß gemacht hat wie 
MINI-PUTT. Zwar kann das Pro- 
gramm an Leaderboard nicht 
ganz heranreichen und ist vor 
allem in puncto Grafik nicht ge- 
rade als gut zu bezeichnen, da- 
für aber geht es hier sehr viel lu- 
stiger zu als bei den meisten 
anderen Sportspielen - und 
das ist ja schließlich auch et- 
was ! Doch nun will ich das Wort 
endlich an Manfred weiterge- 
ben, der sicherlich bei Classic 
genauso viel Spaß hatte, aber 
auch ebenso knifflige Situatio- 
nen zu lösen bekam, wie ich bei 
meinem Kurs. 

Classic heißt der zweite Par- 
cours, der sich vor uns aufbaut. 
Ein Hauch von Disneyland be- 
gegnet dem Spieler: Dies ist 
der Kurs der „bewegten Teile"; 
unrealistisch, aber auflockernd 
und -munternd. „Rasanz, Klas- 
se, Dramatik und Spielfreude" 
sind die Attribute, die den Clas- 
sic-Parcours kennzeichnen. 
Kommen wir nun aber zum er- 
sten Abschlag: 

Mini Pütt heißt die erste Aufga- 
be, die in Par 2 zu bewältigen ist. 
Wir sehen: einen Vorplatz, der 
von einer schwingenden Tür 
abgetrennt wird. Dieses Gum- 
mi-Tor öffnet und versperrt den 
Weg zum Fairway, dem ersten 
Grün, in gleichmaßigem Rhyth- 
mus. Man sollte nun den Cursor 
an den unteren Rand des 
Grüns (Spielbahn) positionie- 
ren und bei der Ausführung des 
Schlages Power „24" wählen. 
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Man achte darauf, daß das Tor 
im Moment des Abschlags ge- 
schlossen ist. Damit ist garan- 
tiert, daß man über die erste 
Klippe kommt. Wenn jemand 
mutig genug ist, Power „36" und 
mehr (im folgenden als „+" an- 
gegeben) beim Abschlag anzu- 
wenden, der kann bei Cursor- 
stellung „Mitte-Grün" direkt 
einlochen. Dabei ist aber zu be- 
achten, daß man ohne Bande 
und ohne Snap spielt. Achtung! 
Dieser Schlag ist sehr riskant. 
Es kann sein, daß bei Nicht- 
beachtung der aufgeführten 
Regeln der Ball irgendwo in der 



Pampa landet. Wer den norma- 
len zweiten Schlag durchfüh- 
ren möchte oder muß, sollte 
den Cursor nun von der Fairway 
auf die Bande oben rechts vorm 
Loch -direkt über dem Vorgrün - 
plazieren. Jetzt auf die Entfer- 
nung achten (wird immer in 
Form einer Zahl angegeben, 
nach der man sich die Power 
wählen sollte) und etwa „+4" an 
Power.ohne Snap, wählen. Jetzt 
müßte das Ding eigentlich ver- 
— »W sein. 

Beim zweiten Durchgang er- 
wartet uns der rüsselhebende 
und schwänzelnde Elefant, 
dessen Namen dieser Kurs 
trägt. Wir befinden uns mit un- 
serer Murmel vor dem Schädel 
des Dickhäuters. Es reizt den 
Spieler schon, den Ball nun mit 
voller Power im Anfangsbild 
herumtoben zu lassen. Manch- 
mal hat man ja auch das nötige 
Glück, um (per Zufall) durch 




das Hindernis Rüssel zu gelan- 
gen. Doch: wir gehen den einfa- 
cheren Weg! Der Cursor gerade 
auf die Spielbahn stellen; etwa 
1cm vom Tier entfernt. Warten, 
bis der Rüssel sich nach oben 
bewegt und mit Power „36" los- 
legen. Jetzt ist gewährleistet, 
daß das weiße Etwas schnur- 
stracks über. die Brücke rollt, 
um kurz danach auf einer Ram- 
pe nach oben getragen zu wer- 
den. Der Schwung müßte auch 
noch ausreichen, um den Ball 
sicher über das Boot, das am 
Fluß liegt, zu bringen. Zu mehr 
reicht es leider nicht! Dieser 
Par-3-Kurs kann nicht „hole in 
one" absolviert werden. Wer 
den Spielball ins Wasser beför- 
dert, erhält automatisch einen 
Strafschlag. Wichtig ist es da- 
bei, den Ball immer in die Rich- 
tung zu spielen, die aus dem 
kühlen Naß zeigt! Zurück zum 
zweiten Schlag: Wir befinden 
uns nun auf der Gegengeraden. 
Wir sehen: ein kleines Häu- 
schen, den verlängerten Rük- 
ken des Elefanten, seinen we- 
delden Schwanz und das Vor- 
grün nebst Loch und Fahne. 
Der Cursor ist geringfügig über 
den Schwanz zu positionieren, 
damit durch ihn die Richtung 
des Balles nicht verändert wird. 
Ist dies geschehen, so sollte 
man je nach Entfernung „+4" 
spielen, auf das Vorgrün spie- 
len, wo alle Pfeile ins Loch zei- 
gen. Wenn man diese Rinne ge- 
troffen hat, ist der Ball im Loch. 
So sollte man immer versu- 
chen, auf besagte Pfeile zu zie- 
len, um den optimalen Weg ins 



Loch zu finden! Wer dennoch 
kurz vor dem Ziel liegenbleibt, 
kann immer relativ einfach ein- 
lochen. 

In der dritten Abteilung haben 
wir einen Par-2-Parcours vor 
uns, der allerdings keine gro- 
ßen Probleme in sich birgt. Wir 
sehen: eine Windmühle (Name 
des Kurses. Windmill). Der 




Cursor ist nun einfach auf den 
„Eingang" zur Mühle zu stellen. 
Bitte sehr exakt vorgehen, das 
ist äußerst wichtig. Ebenso ent- 
scheiden! für einen gelunge- 
nen Versuch ist, die Power auf 
„24" hochschnellen zu lassen 
und keinen Snap zu spielen! 
Jetzt geht der Spielball durch 
den Eingang und verläßt durch 
den zweiten die Windmühle in 
Richtung Fahne. Es ist nicht 
möglich, mit einem Schlag ins 
Loch zu treffen und somit die 
„Fanfare" zu seinen Ehren ertö- 
nen zu lassen, weil eine sehr 
hohe Powerden Ball wiederaus 
der Mühle zurück in die Start- 
position befördert. Der Ball be- 
wegt sich jetzt auf die Fahne zu, 
wo eine kleine Rampe dem Ball 
die entscheidende Richtung 
ins Loch gibt. Je nach Entfer- 
nung zum Ziel kann man entwe- 
der direkt einlochen oder den 
Ball auf die Rampe spielen. 

Jetzt kommt Sound ins Spiel - 
und Farbe. Beim Flugzeug-Ka- 
nonen-Kurs rauften sich schon 
manche ihre Haare aus - teil- 
weise ihre letzten. Ich nicht! Air- 
plane nennt sich dieser Par-3- 
Kurs, den man aber auch „hole 
in one" erfolgreich beenden 
kann. Wichtig ist es hierbei, den 
Cursor im Anfangsbild rechts 
unten vom rechten Propeller- 
Ausschlag zu stellen. Man war- 
te, bis der Propeller „oben" 
steht, wähle Power „24" und 
hoffe auf gutes Gelingen. Bitte 
keinen Snap mitwirken lassen! 
Nun müßte die Kugel der Kano- 
ne ziemlich nahe gekommen 
sein, so daß man den Cursor in 
die Mündung steckend und je 
nach Entfernung Power „+0" 
wählend in selbige einschie- 
ßen kann. Alles andere erfolgt 
vollautomatisch: der Ball wird 




ins Loch geschossen. Aller- 
dings gibt es noch die Möglich- 
keit (ist mir einige Male gelun- 
gen), den Ball direkt vom Ab- 
schlag am Flugzeug vorbei in 
die Kanone zu jagen. Und das 
geht so: Cursor stellen wie 
oben und Power „40" (durch- 
laufen lassen) wählen. Dabei 
aber ohne Snap spielen. Nun 
rauscht das Ding wie ein Gum- 
migeschoß in Richtung Kanone 
und trifft sie direkt oder bei we- 
nig Rechts-Snap über die Ban- 
de. Nicht ganz einfach; man 
sollte es dennoch mal versu- 
chen. Einziger Nachteil: Geht 
auch das Geringfügigste schief 
(Snap nach links), so landet die 
Murmel meist dort, wo man sie 
gar nicht haben möchte: am 
Abschlag... 

Nun spielt Urmel im Schloß. Auf, 
auf zur Burg (Castle)! Wir se- 
hen: Wasser, die Mauern einer 
Ruine und eine heruntergelas- 
sene Zugbrücke. Unser Ab- 
schlag erfolgt von links gerade- 
wegs auf eine schwierig zu be- 
spielende Rampe. Man muß 
schon genau timen, um auf die 
Pfeile zu gelangen, die den 
Durchgang über die Brücke ga- 
rantieren. Gleich vorweg: Es ist 
nicht möglich, über die Brücke 
direkt in das Loch in der Mauer 




zu treffen, um mit einem einzi- 
gen Schlag als glorreicher Sie- 
ger vom Platz zu gehen. Denn: 
Zunächst muß man erst einmal 
mit viel Gefühl über die Brücke 
kommen. Das ist schon schwie- 
rig genug (immerhin handelt es 
sich um ein Par-3-Loch). Also, 
vielleicht probiert Ihr's mal fol- 
gendermaßen: Cursor auf ei- 
nen der Pfeile, die zum Tor hin 
zeigen, stellen (am besten am 
unteren Rand). Dann Power 
„12" wählen, kein Snap und ab 
die Post! Jetzt müßte die weiße 
Kugel im Innenhof liegen. Man 
richte sein Augenmerk auf das 
rechte obere Loch in der Mauer. 
Je nach Entfernung etwa „+8" 
powern (nicht mehr, da die 
Murmel sonst an irgendeiner 
Stelle wieder in den Hof zurück- 
geschleudert wird; zu einem 
Ort, wo Sie das Ding bestimmt 
nicht hin haben wollten. Wer's 
richtig gemacht hat, sieht nun 
seinen Spielball auf eine kleine 
Rampe laufen, dessen Neigung 
genau aufs Loch weist. Einge- 
locht! (im Bestfall)... 

Bei der nächsten Herausforde- 
rung gilt es, zunächst einmal 
ein Raumschiff am Abschlags- 
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platz zu Oberwinden, um den 
Spielball in Richtung Fahne zu 
hammern. Es ist ein Par-2- 
Kurs, der durchaus auch mit 
zwei Schlagen erfolgreich ab- 
solviert werden kann. Beginnen 
wir ganz von vorn ; Der Ball liegt 
am linken Rand des Screens. 
Wir sehen Ein Raumschiff 
(Space Shuttle). Der Ball muß 
nun durch eines der Düsen der 
Zweistrahligen befördert wer- 
den. Diese sind zur besseren 
Orientierung forden Spielermit 
den Worten .IN" gekennzeich- 
net. Die Rampe vordem Shuttle 
ähnelt einem Magnetfeld, d.h., 
man muß lediglich versuchen, 
den Spielball auf jene Rampe 
zu befördern, um sicherzustel- 
len, daß die Murmel durch- 
rutscht. Man stelle also den 
Cursor auf die Rampe (in die 
Mittel und versuche es ohne 
Snap mit Power .12". Wichtig! 
Gelangt der Ball auf die Rampe, 
wird dieser stets, entweder 
durch die rechte oder linke Dü- 
se, den Weg in die „Freiheit" fin- 
den. Aber: Es ist auch möglich, 
mit vollem Schmackes (Power 
.36+"; Snap durchlaufen las- 
sen) das Hindernis zu nehmen. 
Dabei sollte vor dem Gewalt- 
schlag der Curso direkt vor der 
rechten Düse stehen. Im zwei- 
ten Abschnitt sehen wir eine 
langgezogene Fairway, die 
durch mehrere Rampen be- 
grenzt wird. Jetzt sollte man je 
nach Entfernung mit „+4" Po- 
wer agieren und das Vorgrün 
(Rampe zum Loch) anvisieren. 
That's it! 

Ebenso einfach ist die Bewälti- 
gung des Par-2-KursesCobra! 
Man dirigiert den Cursor genau 
in das Maul der Cobra, wählt 




Power „24" (kein Snap!!!) und 
schießt die Murmel ab. Der Ball 
trifft das Maul, wird daraus im 
rechten Winkel nach unten ge- 
tragen. rolltins Vorgrün (Rampe 
neigt sich Fahne und Loch zu) 
und kullert langsam, aber si- 
cher (?) ins Loch Hole In 

One"... 

Die vorletzte Bahn ist wiederum 
eine Par 2. Der Name Tajmahal. 
Wir sehen: Unseren Spielball 



links; eine Rampe und die zwei 
Tore des Traumpalastes. Der 
Ball muß nun durch eins der 
zwei Eingänge gejagd werden. 
Es empfielt sieht, das rechte Tor 
anzuwählen (falls möglich), da 
der Weg zum Loch mir weniger 
beschwerlich erscheint. Nun 
gut. Cursor auf die Rampe (un- 
ten links), Power „16" und ab- 
schlagen. Die Folge: Der Ball 
wird durch das Tor rollen und 
noch genügend Speed haben, 
um sich einigermaßen vorteil- 
haft vor dem Loch zu plazieren. 
Man kann aber auch beim Ab- 
schlag mit Power „36+", Snap 




rechts, arbeiten. Der Ball wird in 
den meisten Fällen den Weg 
durch eines der beiden Tore fin- 
den. Kommen wir zur zweiten 
Hälfte: Der Ball sollte nun, je 
nach Entfernung mit „+2" ge- 
spielt werden (ohne Snap); der 
Cursor sollte auf dem Vorgrün 
postiert werden, der eine Kes- 
selfunktion besitzt. Hat man 
den richtigen Speed, so trudelt 
das Ding vom Kessel ins Loch. 
Anmerkung; Im zweiten Ab- 
schnitt kann der Ball auch über 
die Banden ins Loch (bzw. auf 
den Kessel) gespielt werden ... 

So, nun kommen wir zum letz- 
ten Kurs(Par2).Werglaubt,mit 
einem Vorsprung von etwa drei 
bis vier Schlägen vor seinen 
Konkurrenten die Nase am En- 
de sicher vorn zu haben, findet 
sich bisweilen nach dem Log- 
Kurs (schwingender Baum- 
stamm) auf dem Boden der Re- 
alität wieder! Los geht's! Der 
Ball wird zunächst über eine 
Bande gespielt (Cursor genau 
senkrecht auf die erste Bande 
stellen), und das sollte mit 
„24er" Power durchgeführt wer- 
den. Der Ball wird nun auf eine 
Rampe zusteuern, diese am 
unteren Rand treffen und (hof- 
fentlich!) den direkten Weg ins 
Loch finden. Ja, wenn da 
nicht der schwingende Baum- 
stamm wäre, der den Ball 
(meist) touchiert, ihm eine an- 
dere Richtung gibt! Wenn der 
Ball eingelocht werden soll/ 
muß, so könnte man darauf 
achten, daß sich der Stamm ge- 
rade über dem Loch befindet. 



Jetzt, je nach Entfernung Power 
„+0", losschießen. Man kann 
jetzt nur noch hoffen, daß die 
Murmel versenkt ist. Leider gibt 
es bei der abschließenden 
Bahn des Classic- Parcours 
kein absolutes Erfolgsrezept. 
Gut so! Denn: Hier entscheidet 
sich meist erst die Medaillen- 
Vergabe... Wer nun immernoch 
nicht genug von MINI PÜTT ha- 
ben sollte, derlesedieTips zum 
„Traditional"-Kurs aufmerksam. 
Michael Suck hat sich für Euch 
auf die Bahn begeben: 

TRADITIONAL 

Loch 1 : Die Bahn ist hier so ge- 
rade, daß man einfach nur ei- 
nen Speed von ca. 25 und ei- 
nen absolut geraden Abschuß 
braucht. Die zwei Rampen mit 
den entgegengesetzten Pfeilen 
stören dabei überhaupt nicht. 




Loch 2: Hier geht's schon knif- 
fliger zu. Nach einer geraden 
Strecke wird das Loch von ei- 
nem Winkel abgeschirmt. Am 
besten haltet Ihr mit einem 
Speed von 24 auf den oberen 
Teil des Winkels zu und gebt ein 
bißchen Linksdrall. Dann erhält 
man nämlich eine gute Schlag- 
position oder erreicht das Loch 
sogar in einem Schlag. 




Loch 3: Um den Ball durch ein 
winziges „Nadelöhr" zu zwän- 
gen, ist ein absolut gerader 
Schlag notwendig. Der Speed 
sollte ca. 20 betragen, denn 
dann wird der Ball durch die er- 
ste Rampe so abgelenkt, daß er 
hinter dem Wall auf die nächste 
Pfeilrampe trifft und von dort 
aus ins Loch läuft. Ist doch easy, 
oder? 



schräg unten spielen sollte. Als 
Speed ist ca. 18 zu empfehlen, 
denn man muß noch durch ei- 
nen Wall, der zwei Löcher hat. 
Trifft man mit dem ersten 
Schlag nicht durch eines der 
beiden Löcher, so sollte man 
möglichst schräg durch sie 
hindurchspielen, denn sonst 
passiert es sehr leicht, daß der 
Ball wieder zurückläuft. 




Loch 5: Die Bahn dieses Lochs 
läuft zunächst ein Stück gera- 
deaus, wobei man einfach ge- 
rade durch die Wälle hindurch- 
spielen sollte, die die Bahn ein- 
grenzen. Dann geht's scharf 
nach unten, wobei zwei Ram- 
pen links und rechts der Ein- 
mündung den Ball bei einer zu 
geringen Geschwindigkeit wie- 
der nach außen drücken. Des- 
halb gebt Ihr am besten einen 
Speed von ca. 22 und locht mit 
dem zweiten Schlag und einem 
hohen Speed gerade ein. 



I -i- 
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Loch 6: Für diesesn Parcours 
hab'ich was ganz besonders 
schönes für Euch! Auch hier 
wird die Bahn zunächst von ei- 
nem Wall mit zwei Löchern ab- 
getrennt, dann geht's nach ei- 
ner Weile scharf nach unten 
(begleitet von einer Rampe mit 
nach unten gerichteten Pfei- 
len). Macht bitte folgendes: 
Stellt das Fadenkreuz gerade 
vom Ball aus auf den Rand des 
Walles und gebt dann einen 
Speed von 26. Die untere Leiste 
zum Anschneiden des Balles 
laßt Ihr dabei voll durchlaufen. 
Wenn Ihr diese Bedingungen 
genau erfüllt, geht der Ball in 
50% der Fälle über zwei Ban- 
den direkt ins Loch. 





Loch 4: Oooh, that's tricky! Zu- 
nächstverläuft die Bahn um die 
Ecke, so daß man leicht nach 



Loch 7: Hier müßt Ihr zunächst 
über einen Fluß mit einer 
schmalen Brücke, danach öff- 
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net sich die Bahn, wobei das 
Loch sich oben rechts in der 
Ecke befindet. Fahrt zunächst 
mit dem Fadenkreuz bis zum 
Ende der schmalen Strecke, 
und setzt ihn leicht nach unten. 
Dann braucht ihr nur noch ei- 
nen Speed von ca. 28 und ei- 
nen geraden Schlag, und 
schon läuft der Ball über die 
Brücke, wird von einer großen 
Rampe abgelenkt und ver- 
schwindet nach zwei Banden 
im Loch. 




Loch 8: Hier haben wir wieder 
einen ziemlich kniffligen Par- 
cour. In der Mitte des Spielfel- 
des befindet sich eine Pyrami- 
de mit drei Löchern. Trifft man in 
das mittlere, so kommt der Ball 
auf der anderen Seite ebenfalls 
in der Mitte wieder heraus und 
wird durch eine Rampe direkt 
ins Loch geleitet. Vor diesem 
mittleren Pyramiden-Loch 

gibt's aber einen Wall, so daß 
man den Cursor an der oberen 
Bande ca. 1cm vor dem Wall 
plazieren sollte. Dann kann das 
Ziel mit einem Schlag erreicht 
werden. 




Loch 9: Dieses Par-3 Loch ist 
der krönende Abschluß dieses 
Kurses. Zunächst geht's gera- 
de zwischen zwei Flußläufen 
über eine Brücke, dann kommt 
eine aufwärts führende Rampe, 
und der Parcours macht einen 
180-Grad-Bogen. Dummer- 
weise gibt's am Anfang noch 
eine Klappe, die laufend auf 
und zu geht. Setzt das Faden- 
kreuz gerade kurz hinter 
die Klappe, und bewegt es 
dann drei Pixels nach oben. 
Dann drückt Ihr Feuer und laßt 
den Feuerknopf bei Speed 16 
gedrückt. Schwingt die Klappe 
nun auf, laßt Ihr den Feurknopf 
wieder los und gebt dem Ball 




keinerlei Drall. Dieser Schlag 
bringt Euch auf die Rampe, die 
den Ball weiterbefördert und 
mit dem zweiten Schlag ein di- 
rektes Einlochen ermöglicht. 

Ab geht's! Der letzte Kurs ist 
meiner Meinung nach einer der 
interessantesten. Zwar werden 
bei CHALLENGE keine beweg- 
ten Teile den Ball am Rollen hin- 
dern, aber hier wurden jede 
Menge Schrägen, Löcher, 
Rampen und ablenkende 
Bahnveränderungen integriert. 
Beginnen wir also mit dem er- 
sten Loch, das mit Par 2 ange- 
geben ist. Die Bahn besteht aus 
einem Rechteck, diversen 
„Wänden" und - wie angekün- 
digt - einer Menge Schrägen, 
Rampen und dergleichen Bo- 
denunebenheiten. Par zu spie- 
len, ist hier ohne weiteres mög- 
lich, indem man den Cursor in 
das untere Loch in der vierten 
Wand plaziert (in den mittleren 
Teil des Loches). Dann mit Po- 
wer zwischen 32 und 40 ohne 




Snap den Ball an den ersten 
Wänden vorbei bringen. Alter- 
nativ kann man auch den Cur- 
sor in die Mitte des oberen Lo- 
ches in der zweiten Wand stel- 
len und dann mit voller Pulle 
und leichtem Linkssnap schla- 
gen. Zum Einlochen spielt man 
den Ball dann aus welcher Ent- 
fernung auch immer (Power 
angleichen) aufs Vorgrün in die 
Pfeilrinne. 

Das Loch Nr. 2 ist mit drei 
Schlägen angegeben. Mit et- 
was Glück bzw. Können gelingt 
es hier, eins unter Par zu spie- 
len. Der Kurs ist annähernd mit 
einem Hufeisen zu beschrei- 




ben, dessen Mittelteil ein sehr 
dünner, aber abschüssiger 
Durchgang ist. Um diesen zu 
erreichen, muß man vom Ab- 
schlag weg auf die untere, grü- 
ne Rinne kommen. Am besten 
auf die Bande unterhalb dieser 
Rinne zuspielen, dabei Winkel 
sorgfältig auswählen, Power 
bei ca. 16. Damit wäre der Ball 
durch den Durchgang ge- 
bracht. Je nachdem, wo dieser 
jetzt genau liegt, muß versucht 



werden, den Ball auf das Vor- 
grün in der linken oberen Ecke 
des unteren Teils zu bringen. 
Klingt ganz schön kompliziert, 
ist aber spielerisch gut zu lö- 
sen. Die Stärke liegt hier bei ca. 
16-18 (kommt darauf an, wo 
der Ball vordem zweiten Schlag 
liegt). Wenn man hier den Ball 
drei Pfeilreihen vom linken 
Rand auf das Vorgrün plazieren 
kann, ist das Par 2 so gut wie 
gegessen. Bei ungünstiger La- 
ge des Balls nach dem ersten 
Schlag evtl. mit Snap und Ban- 
de spielen. 

Loch Nr. 3 kann auf jeden Fall 
Par (Par 3), bei gutem Spiel 



Loch Nr. 5 ist wieder mit Par 3 
angegeben und besteht aus 
der bekannten, leicht abge- 
wandelten Winkelbungalow- 




auch eins unter Par (Par 2)ge- 
spielt werden. Der Kurs hat in 
etwa den Aufbau eines Winkel- 
bungalows. Zunächst muß man 
die Wand, die von oben kommt 
(zweite im ersten Screen) etwa 
am Anfang des unteren Drittels 
anspielen. Ca. 24 bis 30 ist hier 
die angemessene Power. Ist der 
Ball im nächsten Screen gelan- 
det, sollte man von den Rinnen, 
die nach unten führen, die grü- 
ne nehmen. Dazu muß die klei- 
ne blaue Schräge angespielt 
werden. Hier empfiehlt es sich, 
je nach Lage des Balles, nicht 
zuviel Power zu nehmen, damit 
der Ball nicht in die rote Rinne 
springt. Die Ausgangsposition 
für den dritten Schlag wird 
dann besser. Wenn man den 
Weg bis hierher mit einem 
Schlag geschafft hat - umso 
besser! Nun wird der Cursor 
leicht rechts oberhalb des Lo- 
ches plaziert. Etwas mehr Po- 
wer nehmen, als vorgeschlagen 
wird. 

Loch 4 (Par2) besteht aus einer 
geraden Bahn mit einigen Ab- 
lenkungsmanövern (sprich: 
Schrägen usw.). Hier auf die 
obere Pfeilreihe der blauen 
Rinne gehen und mit ca. 28-30 
Kraftpunkten „feuern". Mit et- 
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form mit drei Screens. Zu- 
nächst sollte der Cursor auf 
den fünften Pfeil von oben in 
der rechts außen befindlichen 
Reihe auf der roten Schräge 
gesetzt werden. Ca. 26 Kraft- 
punkte und kein Snap, und 
schon rollt die ganze Ge- 
schichte. Diese Version sollte 
man spielen, wenn man genau 
Par spielen möchte. Wer sich 
eins unter Par versuchen 
möchte, der rechne entspre- 
chend seinem Fernseher/Mo- 
nitor um: Wir benutzen einen 
36er Farbfernseher und spiel- 
ten die untere Bande an, und 
zwar genau (!) 40,5 Millimeter 
rechts vom linken Rand (rechts 
außen) an. (Ganz nebenbei, 
das ist kein Witz, sondern Tat- 
sache). Der Snap darf etwas 
rechts sein (nicht viel!). Schon 
rollt die Murmel die rote Rinne 
runter. Ach ja, Kraft natürlich 
volle Pulle! 

Das Loch, in das der Ball 
schließlich hineinbugsiert wer- 
den muß, liegt auf einer Art Py- 
ramide. Hier spielt die Entfer- 
nung eine große Rolle für die 
Wahl der Kraft. Aus kurzer Ent- 
fernung geht man zwischen 2 
bis 5 Kraftpunkte über den Vor- 
schlag, um den Ball einzulo- 
chen. 




was Glück landet der Ball, wo er 
landen soll, und die herrliche 
„Hole in one"-Melodie erfreut 
den Spieler. 



Absolut easy ist Loch Nr. 6, das 
mit Par 2 angegeben ist. Wer 
hier nicht Pari spielt, muß noch 
lange üben. Mit 14 Kraftpunk- 
ten und evtl. leichtem (!) Links- 
snap wird der Ball vom Ab- 
schlag weg aufs Blau bugsiert. 
Jetzt kann man in Ruhe zuse- 
hen, wie diesergemächlich gen 
Loch kullert. Die bewußte „Hole 
in one"-Melodie ist mal wieder 
fällig. 

Loch Nr. 7 ist mit Par 1 angege- 
ben, was auch ohne Mühe zu 
schaffen ist. Geht man vom Ab- 
schlag nach rechts, sieht man 
eine Pyramide, auf deren Spitze 
sich ein Loch befindet. Hierwird 
der Ball hineinbugsiert und 
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prompt am Ende der Bahn 
.ausgespuckt", wo er in den 
Kessel um das Loch und an- 
schließend in dieses hineinkul- 
lert. Das schafft man ganz ein- 
fach 20 Kraft, Cursor rechts 
oben vom .Pyramidenloch", 
kein Snap - und schon isser 
drin. 

Loch Nr 8 (Par 2) spielt man am 
günstigsten eins unter Par: 
Kraft: 20-22, Cursor ca. 2 cm 
(für den eigenen Monitor bitte 
umrechnen)vor die untere, grü- 
ne Rinne im ersten Screen pla- 
zieren, kein Snap - und ...tja, 
was soll man sagen, auf die 



Dauer ist die „Hole in one"-Me- 
lodie wohl auch nichts Beson- 
deres mehr. Alternativ kann na- 
türlich auch „obenrum" ge- 
spielt werden. Ein Par ist auch 
so noch immer herauszuholen. 

n- 




Last but not least Loch Nr. 9. 
Hier brauchte ich ziemlich lan- 
ge, bis ich herausbekam, wie 
man das Hole in one spielen 
kann. Denn normalerweise 
reicht „volle Pulle" nicht aus, um 
den Ball ins Loch zu bugsieren, 
wenn man gerade spielt. So 
geht's: Den Cursor auf die erste 
grüne Schräge, zweite Reihe 
von oben, exakt auf den mittle- 




ren Pfeil setzten. Dann „Stoff" 
geben, alles was drin ist, und 
leichten Rechtssnap (ca. 1 
mm). Die bewußte Melodie 
krönte meine Anstrengungen. 

Übrigens soll sich jetzt bloß 
keiner beschweren, wir hatten 
schon alles verraten. Das Spiel 
ist so wandelbar! Auch uns 
wurde mit der Zeit MINI PUTTzu 
einfach. Deshalb beschlossen 
wir, noch einmal gegeneinan- 
der anzutreten. Diesmal aller- 
dings, mußte bei jedem Schlag 
mindestens eine Bande ange- 
spielt werden. Werdies nicht tut, 
erhält drei Strafschläge. Auf 



diese Weise hatten wir mehr als 
nur ein spannendes Match vor 
uns. Bernd schlug dann vor, ei- 
nen Spiegel mitzubringen, und 
das nächste Mal werden wir 
spiegelverkehrt spielen. Der 
Phantasie auch für „eigene Re- 
geln" sind also keine Grenzen 
gesetzt. Schnappt Euch diesen 
Leckerbissen, und laßt uns Eu- 
re Regeln wissen. Wir sind ge- 
spannt, was Ihr mit dem Teil al- 
les anfangen werdet. 

bez/M.K./m.r./str 

Und hier die Noten: 



Bernd: 

Grafik 7 

Sound 6 

Realitatsnähe 11 

Spaß/Spannung 12 

Preis/Leistung 11 



Manfred: 

Grafik 7 

Sound 4 

Realitätsnähe 11 

Spaß/Spannung 11 

Preis/Leistung 10 



Michael: 

Grafik 6 

Sound 5 

Realitätsnähe 10 

Spaß/Spannung 10 

Preis/Leistung 9 



Martina: 

Grafik 6 

Sound 6 

Realitätsnähe 10 

Spaß/Spannung 11 

Preis/Leistung 9 
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RoOert W. 0. Stalllbrass wurde am 23. Juni 1960 in Gulldford geboren. 1973 bis 1978 besuchte er die Privatschule Lancing College. ■ 

Von 1979 bis 1981 studierte er zwei Jahre an der Oxford Polytechnic Betriebswirtschalt. Den Einstieg in das Computergeschält er- 1 ^^^^) ■ 

folgte bei dem VNU-Verlag, wo er 1 982 bis 1984 beschäftigt war. Dieser Verlag gibt unter anderem das Magazin „Personal Computer 1 

World" heraus. 1985 trat er dem renommierten Software-Haus Flreblrd bei, bevor er bei Advance Software einstieg (86/87). Im Som- 1 

mer .e-gangenen Jahres gründete er ein eigenes Unternehmen, das sich mit der Vermarktung von Software-Erzeugnissen beschäl- 1 In ^Wi 

tigi Nach seinen eigenen Aussagen läuft das Geschäft derzeit sehr gut. Zu seinen Klienten gehören: Novagen, Advance, Databyte, 1 ■ Jp K 

Sa'.ory und Logotron. Robert w. d. Stallibrass, Inhaber von Active. Sales & Marketing, london 1 ■ -A hkt 1 K* 




riehen Hobbies gehen Sie nach? Fußballspielen, Tennis, indische 

Curries essen 


10. Welches ist Ihr Lieblingstier? Nashorn-Baby 




1 Welche Computerspiele gefallen Encounter, Elite, Super Star Ice Ho- 
Ihnen am besten? ckey, Barbarian (Psygnosis) 


1 1. Welches Getränk nehmen Sie am Guinness, Starkbicr, Brandy 
liebsten zu sich? 




cnes Buch (Bücher) hat Sie am „Will on High" von Tom Sharpe 
meisten beeindruckt? 


12. Ihr liebster Urlaubsort ist? Türkei 




4. Nennen Sie unj Ihre Lieblingsspei- Hühnchen Tikka Massala, Raucher- 
•er/ lachs, .Ahle Wurscht" 


13. Wo würden Sie gern mal Urlaub Auf den Seychellen 

machen? 




5. Welche An von Musik bevorzu- Prctenders, Dire Straits, Eric Clap- 
gen Sie (Lieblingsplatten)? ton 


14. Was sammeln Sie? Nix 




6. Welchen Film könnten Sie immer „In letzter Sekunde" 
wieder sehen? 


15. Gibt es einen Wahlspruch, an „Eile mit Weile" 
den Sie sich halten? 




7. Wo möchten Sie gern leben? in Windsor 


16. Welches ist für Sie die bedeuten- Die Mondlandung 
ste Leistung der Menschheit? 




8. Welchen Zeitgenossen möchten Maggie Thatcher 
Sic gern mal kennenlernen? 


17. Welches war das schönste Ercig- Gewinn eines bedeutenden 
nis in Ihrem Leben? Fußball-Cups 




9. Welche historische Persönlichkeit Richard Löwenherz 
bewundern Sie? 


18. Was wünschen Sie sich für die Sehr, sehr reich zu werden - und das 
Zukunft? sehr, sehr bald»! 




Was mögen Sie? Essen, Fish & Chips, in Urlaub gehen, 
schnelle Autos fahren, Urlaub in Deutschland, Geld ausgeben, Kla- 
motten kaufen, in den Pub gehen, hübsche Mädchen ansehen und 
dann verabreden, faul am Strand liegen, Kochen, 


Was mögen Sie nicht? Dicke Menschen, schlechte Manie- 
ren, Leute, die riechen, Tcppichböden, Spinat, Wäsche waschen, 
Raucher, bellende Hunde, Regen, Kinder, Schlangen, Haie, 
Fuchsjagd, Hüte und Leute, die Hüte tragen, Rush Hours 
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TRÄUME SIND DOCH KEINE SCHÄUME! 



Als die kleine Giana eines Nachts Hei und lest em schielen wer. lend sie sich in einer geheimnisrollen 
Traumwelt wieder Hier scheint alles fremd und anders zu sein. Viele unglaubliche Kreaturen. Tücken. 
Geheimnisse und weit verzweigte Labynnthe begegnen Ihr hier. Doch die Ruckkehr aus dieser fremden 
Welt ist nur mir omem wundersamen Diamanten möglich. .. 

Diskette einlegen und Wohllühlenl Blana Sisters hat ein packendes und einlaches Spiolpnnzip. Langer 
Spaß und viel Abwechslung sind garantiert. Lassen auch Sie sich von tüntsttmmiger Musik und lustiger ." 
Grafik verzaubern. 
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Sport-Kaleidoskop 



Kellen, Kratzer, Kufencracks 



Programm: Hattrick, System: 
C-64, Preis: Ca. 45 Mark (Disk.), 
ca. 35 Mark (Kass.), Hersteller: 
Capcom, USA, Muster von: 
Capcom. 

Wenn Banden krachen. Kufen 
übers Eis kratzen und harte 
Männer hinter einer kleinen 
schwarzen Vollgummischeibe 
herjagen, dann ist man entwe- 
der gerade in einem Eishok- 
keystadion als Besucher eines 
packenden Spiels, oder man 
hat HATTRICK in den C-64 ein- 
geladen, bei dem es minde- 
stens genauso spannend zu- 
geht wie an den „Original- 
Schauplätzen" dieser harten 
Sportart. HATTRICK ist nämlich 
das neueste Programm des 
amerikanischen Herstellers 
CAPCOM, eine Eishockey-Si- 
mulation, die es wahrlich in sich 
hat. 

Man kann HATTRICK entweder 
zu zweit spielen, was natürlich 
immer viel mehr Spaß macht, 
oder aber allein gegen den 
Computer. Zu Beginn des Ga- 
mes wählt man die Zahl der Mit- 
spieler aus und entscheidet 
sich für einen der drei Schwie- 
rigkeitsgrade (Novice, Normal, 
Expert), die sich jedoch nur 
datm auf das Spielgeschehen 
auswirken, wenn man gegen 
den Computer antritt. Durch 
Druck der F1 -Taste verläßt man 
sodann das Menü und findet 
sich umgehend im Stadion wie- 
der, in dem sich die beiden 
Mannschaften bereits gegen- 
überstehen. Die Teams beste- 
hen jedoch, entgegen der vom 
„echten" Eishockey und vielen 
ähnlichen Programmen her ge- 
wohnten Aufstellung, nur aus 
jeweils zwei Spielern: einem 
Feldspieler und dem Tormann. 
Wer nun aber meint, daß hier- 
durch viele taktische Varianten 
und Finessen von vorn herein 
beschnitten seien, der möge 
bitte bedenken, daß das Game 
durch die Reduzierung auf nur 
vier Spieler enorm an Tempo 
und Rasanz gewinnt. 



Abgesehen von dem unge- 
heuer schnellen Spielablauf 
hat HATTRICK aber noch eini- 
ges mehr zu bieten: Eine tolle 
Grafik und eine fantastische 
Animation, die das Spielen zu 
einer wahren Freude macht. 
Wenn die Kufen-Cracks übers 
Spielfeld fegen, wobei sie oft 
tiefe Kratzer im Eis hinterlassen 
(die nach dem Ende der Partie 
von einer Maschine fein säu- 
berlich wieder beseitigt wer- 
den), dann kommt man schon 
ganz schön in Wallung. Toll ist, 
daß die Spieler nicht einfach so 
stehenbleiben, wenn man den 
Joystick losläßt. Vielmehr brem- 
sen sie langsam ab und gleiten 
noch ein paar „Meter" auf dem 
Eis weiter, bis sie endlich zum 
Stehen kommen. So ist es 
manchmal ganz schön schwie- 
rig, den Punkt zu erraten, an 
dem der Puck und der auf eben 
diesen erpichte Spieler sich 
treffen werden. Aber gerade 
das macht den Reiz dieses 
Spiels aus; spannende Duelle 
sind auf jeden Fall vorprogram- 
miert. 

HATTRICK hält sich nicht an die 
im Eishockey gültigen Regeln; 
so gibt es hier beispielsweise 
keine unerlaubten Weitschüs- 
se über zwei Linien, was dem 
Spielfluß aber nur gut tut. Wenn 
man es schafft, den Puck aus 
dem eigenen Torraum in das 
gegnerische Gehäuse zu be- 
fördern, dann sieht das schon 
echt toll aus, umso mehr natür- 
lich dann, wenn man den Geg- 
ner über die Bande austrickst. 
Ganz wie beim richtigen Eis- 
hockey kommt es auch in die- 
ser Simulation zu packenden 
Zweikämpfen, wie sie dramati- 
scher kaum noch sein können. 
Im Gerangel um den Puck geht 
die Post schon ganz schön ab - 
nur wer sich voll einsetzt, hat ei- 
ne Chance auf den Sieg, denn 
neben einer guten Technik und 
schnellen Reaktionen ist Zwei- 
kampfstärke das A&O dieses 
Games. Die Steuerung ist viel- 




»Wersich auch nur ein wenig für Eishockey inter- 
essiert und zudem auf der Suche nach einem gu- 
ten Sportprogramm ist, der muß HATTRICK un- 
bedingt gesehen haben« 



leicht etwas gewöhnungsbe- 
dürftig, denn man bewegt mit 
dem Joystick gleichzeitig den 
Tormann und den Feldspieler 
nach rechts und links (bzw. 
nach oben und unten, denn der 
Spielersieht HATTRICKaus der 
Vogelperspektive); im Gegen- 
satz zum Feldspieler kann der 
Torwart jedoch nicht nach vorn, 
in Richtung des gegnerischen 
Tors, gesteuert werden. 
In einem Feld am oberen Bild- 
schirmrand werden der Spiel- 
stand (entsprechend der Tri- 
kotfarbe der beiden Teams, die 
in Rot und Blau antreten), die 
Zahl der abgewehrten Tor- 
schüsse und die Spielzeit an- 
gezeigt. Jedes Spiel dauert drei 
Minuten; leider gibt es weder 
eine Einteilung des Matchs In 
drei Drittel, noch besteht die 
Möglichkeit, die Spieldauer zu 
verändern. Dies ist vielleicht ein 
kleiner Nachteil des Pro- 
gramms, das aber ansonsten 
uneingeschränkt zu gefallen 
weiß. Wer sich auch nur ein we- 
nig für Eishockey interessiert 
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und zudem auf derSuche nach 
einem guten Sportprogramm 
ist, der muß HATTRICK unbe- 
dingt gesehen haben. Ich für 
meinen Teil habe selten ein so 
fesselndes Sportprogramm 
gespielt, das nicht nur schön 
anzusehen ist, sondern vor al- 
lem die richtige Wettkampfat- 
mosphäre rüberbringt. 

Bernd Zimmermann 



Animation 11 

Sound 7 

Realitätsnähe 10 

Spaß/Spannung 11 

Preis/Leistung 10 



Radeltour mit Supersound 



Programm: BMX Kidz, System: 
C-64, Preis: ca. 1 DM, Herstel- 
ler: Firebird, London, England, 
Muster von: Firebird. 
Kaum zu glauben, aber das 
Herausragendste am neuesten 
FIREBIRD-Billigprodukt BMX 
KIDZ ist der gigantische Sound 
vom Altmeister Rob Hubbardl 
Digitalisierte Drums und Spra- 
che, dazu fetzige Synthi- 



noch flottere Radler bringen 
viel Spannung rüber. Zudem 
müssen noch diverse Vorräte 
mitgenommen werden, um den 
BMX-Radler bei Puste zu hal- 
ten. Ehrlich Leute, das Game ist 
nichts für Kettenraucher! Die 
Sprites sind zwar alle etwas 



»BMX KIDZ bringt die 
Action in die Stube!« 



Sounds auf drei Kanälen las- 
sen das Tanzbein locker 
schwingen. Fehlt nur noch ein 
300-Watt-Verstärker, und 

schon kann die Heimdisco er- 
öffnet werden! Aber worum 
geht's im Spiel selbst? Als 
BMX-Profi mußt Du Dich durch 
verschiedene, recht hügelige 
Strecken strampeln, deine Mit- 
streiter überholen und dabei 
auch noch unterschiedlich vie- 
le Stunts und Wheelies ma- 
chen! 

Das Game ist echt schnell, 
denn ein flottes Scrolling und 
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Sport-Kaleidoskop 



Technische Finessen 



Programm: Nigel Mansell's 
Grand Prix, System: C-64, 
Spectrum (getestet), Schnei- 
der, Preis: ca. 28 DM (Kass.), ca. 
44 DM (Disk.), Hersteller: Mar- 
tech. East Sussex, England, 
Muster von: Headlines p.r., 
England. 

Schade, daß der gute Nigel 
Mansell nicht Weltmeister in 
der Formel 1 geworden ist, 
denn das hätte MARTECH be- 
stimmt gut in den Kram gepaßt. 
Trotzdem ist NIGEL MAN- 
SELL'S GRAND PRIXeigentlich 
ein Name, der für gute Qualität 
bürgen sollte, denn der rasen- 
de Engländer sackte in der letz- 
ten Saison jede Menge Grand- 
Prix-Gewinne ein, die Ihr nun 
natürlich auch auf dem Compu- 
ter nachvollziehen sollt. 

MARTECH hat sich für das Ga- 
me einige versierte technische 
Berater an Land gezogen, als 
da wären Nigel Mansell (lo- 
gisch), Peter Windsor und die 
gesamte Williams Grand Prix- 
Crew. Klar, daß man bei diesen 
Vorrausetzungen in einem 
schicken Williams alle Grand 
Prix dieser Welt durchfahren 
muß, wobei das Cockpit bis 
zum Anschlag mit High-Tech 
vollgefüllt ist. An technischem 
Schnickschnak verfügt das 
Cockpit-Display über einen Öl- 
druck- und Öltemperaturmes- 



ser, eine Tankanzeige, die Was- 
ser- und Turbotemperatur, ei- 
nen Drehzahlmesser sowie ei- 
ne Gang- und Geschwindig- 
keitsanzeige. Am wichtigsten 
erwies sich während des Tests 
allerdings der Drehzahlmesser, 



herunter und bremst gleichzei- 
tig (Joy. nach unten), und schon 
trägt Euch so schnell nichts 
mehr aus der Kurve. Trotz die- 
ser einfachen Hilfsmittel bleibt 
NIGEL MANSELL'S GRAND 
PRIX aber jederzeit ganz schön 
schwierig, denn um an einzel- 
nen Rennen oder dem gesam- 
ten Championat teilzunehmen, 
muß zunächst einmal die Quali- 
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Gut gelungen ist den Program- 
mierern hingegen das Scrol- 
ling der Autos und der Land- 
schaft. Für Spectrum-Verhält- 
nisse ist besonders das flüs- 
sige Auftauchen und (frustrie- 
rende) Verschwinden anderer 
Autos ausgezeichnet geglückt. 

Leider scrollen zur Darstellung 
der Geschwindigkeit nur ein 
paar Streifen neben der Straße 
und ein kleines Stück des Hori- 
zonts. Den Rest muß man sich 
da leider denken. Hinzu kommt 
der Sound, für den zwar eine ei- 
gene 128K-Version auf die 
Rückseite der Kassette ge- 
packt wurde, der aber nur aus 
Motorengrollen und sonst 
überhaupt nichts besteht! 

NIGEL MANSELL'S GRAND 
PRIX ist technisch zwar recht 
ordentlich programmiert wor- 
den, besitzt aber nicht die Ori- 
ginalität, die ich von einer er- 
neuten Auflage eines Formel 1- 
Spiels erwartet hätte. Besitzer 
anderer guten Rennspiele wie 
PH Stop II und Great American 
Cross Country Road Race kön- 
nen auf NIGEL. ..usw.usw. ei- 
gentlich getrost verzichten. 

Philipp 



denn wenn man vernünftig 
schaltet (Joy. nach oben oder 
unten + Feuer) und die Kiste 
nicht zu hoch oder niedrig dre- 
hen läßt, kann eigentlich nicht 
mehr viel passieren. Schaltet in 
scharfen Kurven rechtzeitig 



fikation mit einem Zeitlimit ge- 
schafft werden. Im Rennen 
selbst hätte ich mir ein bißchen 
mehr Action gewünscht, denn 
andere Autos sind nicht immer 
zu sehen oderzuckeln langsam 
aber sicher an einem vorbei. 



Grafik 8 

Sound 3 

Realitätsnähe 8 

Spaß/Spannung 8 

Preis/Leistung 8 



klein und für einen notorischen 
Brillenträgerwie etwa Uli schon 
jenseits der Vorstellungskraft, 
aber sie sind gut animiert und 
reagieren exakt auf jeden Steu- 
erbefehl. Etwas abwechslungs- 
reicher hätte ich mir die Back- ^^H 
grounds gewünscht, aber für ^* 
zehn Märker kann man ja 
schließlich nicht alles haben, 
gelle? 





FIREBIRD kann man nur wün- 
schen, daß sie demnächst ne- 
ben Top-Sound-Spezialisten 
auch noch einige tolle Pro- 
grammierer an Land ziehen, 
denn dann dürfte den Full-Pri- 
ce-Games ein gehöriger Wind 
entgegenwehen. BMX KIDZ ist 
jedenfalls für diesen Preis ein 
tolles Programm, das viel Fun 
macht und für Action in der hei- 
mischen Stube sorgt. Also, um 
mit den Worten des Digi- 
Sounds zu reden: Go. go, go! 

Philipp 



ES 4.00 SKILL 00383 



LYHURN! <C)1387 *** 



Animation 9 

Sound 11 

Realitätsnähe 7 

Spaß/Spannung 10 

Preis/Leistung 10 



Zum Kugeln 

Programm: Bocce, System: C- 
-64, Preis: ca. 30 DM Hersteller: 
Simulmondo Software, Muster 
von: [531 . 

Es geht hier, wie nicht anders zu 
erwarten, um das weltweit be- 
kannte Strand-, Feld-, Wald- 
und Wiesenspiel Boccia. 
Nachdem ich die obligatori- 
sche Einladezeremonie des C- 
64 habe über mich ergehen 
lassen, sehe ich ein mehr oder 
minder, eher minder, gutes Ti- 
telbild auf dem Monitor. Dieses 
lasse ich durch drücken des 
Feuerbuttons sofort verschwin- 
den. Doch der Computer läßt 
mir keine Ruhe und fordert 
mich auf, die verschiedenen 
Spielmodalitäten zu bestim- 
men. Gesagt, getan. Nun ist 
man aufgefordert, nicht sich, 
sondern das „Schweinchen" 
wegzuwerfen. Nachdem man 
auch dieses in die Tat umge- 
setzt hat, sollte man sich bemü- 
hen, mit dem eigentlichen 
Spielball dem „Schweinchen" 
so nah wie möglich zu kommen. 
Nun ist der Computer an der 
Reihe, und der wirft in allen 
Spielstufen, von Amateur bis 
Expert „verdammt" gut. Als 



nächster ist dann immer der an 
der Reihe, der seine Kugel am 
nächsten am „Schweinchen" 
plaziert hat. Tja, daß wäre an 
sich schon alles, was zum 
Spielablauf zu sagen wäre, 
aber das ist ja nicht alles, was 
zu bewerten ist. Da wären noch 
eine durchschnittliche Grafik, 
eine etwas bessere Animation 
und ein mieser oder fehlender 
Sound zu erwähnen. Alles in al- 




lem ein Spiel, von dem einem 
nicht gerade übel wird, das ei- 
nen aber auch nicht gerade 
vom Hocker reißt. jh 
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Sport-Kaleidoskop 



„Maust" läßt f erraff schlingern! 



Programm: Ferrari Formula 
One, System: Amiga, Preis: ca. 
75 Mark, Hersteller: Electro- 
nics Arts, Langley, England. 
Der schon von vielen als „ver- 
gessenes Kind" bezeichnete 
Amiga erfahrt dank einiger 
„fleißiger Softwarefirmen" in 
jüngster Zeit eine gewaltige 
„Popularitätssteigerung". Denn 
die Softwarewelle für diese Ki- 
ste kommt nun langsam, aber 
sicher immer mehr ins Rollen 
und scheint gar nicht mehr zu 
stoppen zu sein. Nun gut, ein 
wenig übertrieben war dies 
schon, aber tatsächlich versu- 
chen sich nun immer mehr 
Softwareproduzenten an die- 
sem noch „ungebändigten" 
Computer. Vielleicht brauchten 
viele Programmierer auch erst 
die nötige Zeit, um sich mit 
Commodores neuestem Kind 
zurechtzufinden. Jedenfalls 
scheint sich das Blatt nun zu- 
gunsten der „heißhungrigen" 
Amigabesitzer zu wenden, was 
sich in allen Bereichen, sei es 
auf dem Anwender- oder dem 
Spielesektor, zeigt. 
Doch nach diesem kleinem Ex- 
kurs will doch wieder zum ei- 
gentlichen Anlaß dieses Be- 
richtes zurückkehren (besser: 
mrt diesem anfangen). 
ELECTRONIC ARTS, die sich ja 
schon vermehrt auf dem Amiga 
engagiert hatten, steigen nun 
mit FERRARI FORMULA ONE 
in das „harte Formel-1 -Ge- 
schäft" ein. Zumindest kann der 
Computerbesitzer mit diesem 
neuen Programm voll in das 
Geschehen eines echten 
„Rennstalles" (hier Ferrari) ein- 
greifen und dort aktiv mitwir- 
ken, sei es bei der technischen 
Vorbereitung oder später als 
Formel-1 -Pilot. 

Eine „gewisse" Neugier regte 
mich verkannten Niki Lauda 
dazu an, die Diskette endlich in 
den Laufwerksschacht zu stek- 



Desweiteren wurde ich gefragt, 
ob ich gleich richtig in die Vol- 
len gehen oder erst ein Demo- 
spielchen wagen wollte. Ich 
entschied mich für letzteres 
und gelangte dann nach eini- 
ger Warterei (die Amigafloppy 
ist halt nicht die schnellste) auf 
das „werkseigene" Testgelän- 
de, was grafisch nett gestaltet 
wurde. Hier kann man vor den 
einzelnen Grand-Prix-Rennen 
seinen Wagen auf technisch 
neuesten Stand aufmotzen, um 
so eine Chance im harten Ge- 
schäft zu haben. Das Testge- 
lände enthält eine Teststrecke 
zum Testen des Flitzers, Werk- 
stätte und sogar einen Windka- 
nal, in dem sich die aerodyna- 
mischen Eigenschaften des 
Renners analysieren und mo- 
difizieren lassen. Die einzelnen 
Orte werden via Maus, die lei- 
der nur die einzige Steuermög- 
lichkeit darstellt, angeklickt, um 
so zu diesen zu gelangen. Be- 
vor man jedoch mit seinem For- 
mel-1 -Flitzer auf der Teststrek- 
ke ein Probefährtchen wagt, 
sollte man ihn erst einmal im 
Windkanal aerodynamisch 
„durchstylen". Stimmt das „Out- 
fit", müssen nur noch in der 
Werkstatt die korrekten Werte 
für Reifen, Motor usw. einge- 
stellt werden. Alle diese Ar- 
beitsschritte gehen sehr kom- 
fortabel vonstatten und wurden 
wieder mit feiner Grafik verse- 
hen. In der Werkstatt kann man 
auch den Motor ausgebaut zur 
Probe laufen lassen, um ihn so 
genauestens einzustellen. Al- 
les in allem hat mir diese Vorbe- 
reitungsphase sehrgefallen, da 
sich dies doch von handelsüb- 
lichen Programmen dieses 
Genres abhebt. 
Nachdem der Wagen nun die 
nach Meinung des Spielers be- 
ste Einstellung erfahren hat, 
kann dieser seinen Wagen auf 
den „heißen Pisten dieserWelt" 




besonders „netten" Kurs aus- 
wählen kann. Dabei sind alle 
Orte auf einer Weltkarte einge- 
tragen, so daß sich der Spieler 
(mir ging es jedenfalls so) auch 
von der geographischen Lage 
leiten lassen kann. Man sieht 
dann, wie ein Flugzeug sich von 
der „Heimatbasis" (Italien) gen 
Rennstrecke aufmacht. 
Nach dieser kleinen Entspan- 
nungsphase im Jet ist dann so 
langsam aber sicher das erste 



wie im richtigen Leben einen 
Boxenstop einlegen, um Reifen 
zu wechseln oder länger 
dauernde Reparaturen duch- 
zuführen. 

Aufgrund der frustrierenden 
Steuerung mußte das ASM- 
Ferrari-Team meist schon in 
früheren Runden eines Grand 
Prix, wenn es sich überhaupt 
qualifizieren konnte, aufgeben 
und die Heimreise antreten. Die 
Nerven der Fahrer schienen 
den harten Belastungen ein- 
fach nicht gewachsen, so daß 
die Resultate nicht gerade zu- 




ken und das Programm einzu- 
laden. Nach gewohnter Lade- 
zeit wartete FFO mit einer net- 
ten digitalisierten Grafikauf.die 
einen Ferrari darstellt (welch 
Wunder, ich hab' ihn erkannt). 



gegen die Konkurrenz testen, 
sprich: im Wettkampf gegen 
diese antreten. Dem Spieler 
steht nun die ganze Liste der 
Grand-Prix-Strecken zur Verfü- 
gung, aus denen er sich einen 



Training auf der neuen Piste an- 
gesagt. Im Gegensatz zu der 
„technischen" Vorbereitungs- 
phase, wo sich die Maussteue- 
rung als sehr komfortabel und 
hilfreich erwies, war ich über 
die Steuerung meines Wagens 
(nur via Maus) stetig am Flu- 
chen. Zwar wurde das Problem 
des Gasgebens, Schaltens und 
Bremsens, dadurch gelöst, in- 
dem man die linke Maustaste 
als Bremse und die rechte als 
Gaspedal fungieren Heß, wobei 
der Wagen automatisch schal- 
tet. Trotzdem ergaben sich bei 
meinen Fahrten „leichte" Pro- 
bleme beim Steuern meiner Ki- 
ste, die dank Maus überhaupt 
nicht auf meine „Befehle" hören 
wollte. Besonders eklatant er- 
wies sich die „Überempfind- 
lichkeit" dieses Gerätes in Kur- 
ven, aus denen ich meistens 
nicht ohne mindestens einen 
Crash herauskam. Zum Glück 
geht jeder Crash (auch mit 
anderen Wagen) friedlich und 
ohne ernste Beschädigungen 
ab. 

Die Grafik beim Fahren gleicht 
ungefähr der des bekannten 
Spieles Revs, obwohl ich die 
Grafik bei Revs sogar für etwas 
besser halte. Dafür wurde das 
Scrolling „relativ" ruckelfrei 
und schnell gelöst, so daß der 
Spieler wenigstens hier für die 
miserable Steuerung entschä- 
digt wird. 

Jeder Kurs zeichnet sich durch 
eine den echten Gegebenhei- 
ten des Ortes „nachgezeiche- 
te" (in Rio ist deutlich der Zuk- 
kerhut zu erkennen) Grafik 
aus. Nach jederüberstandenen 
Runde kann man auch noch 



gunsten dieses Teams ausfie- 
len. 

Bleibt nur zu hoffen, daß in der 
großen Werkstatt noch einmal 
die Steuerung überprüft und 
hoffentlich den neuen Gege- 
benheiten angepaßt wird, bevor 
der neue Flitzer in Serie geht. 
Sonst könnten nämlich viele 
Kunden verärgert den „Kun- 
dendienst" rufen. Ansonsten ist 
dieses neue Produkt aus dem 
Hause ELECTRONIC ARTS 
wieder bärig ausgefallen. Mir 
jedenfalls hat es bis auf die ver- 
korkste Steuerung sehr viel 
Spaß bereitet. FERRARI FOR- 
MULA ONE hebt sich meiner 
Meinung nach stark von bisher 
sich auf den Markt befindlichen 
Rennsimulatoren ab, da hier 
endlich einmal auch die harte 
Vorbereitungszeit mit integriert 
wurde. 

Grafik, Sound, Motivation und 
Spannung stimmen. Von daher 
könnte ich „grünes Licht" ge- 
ben. 

Doch warten wir ab, ob EA ge- 
genüber der uns vorliegenden 
Vorabversion noch die Steuer- 
ung verbessert. Ansonsten 
würde ich als Rennleiter die 
Rennstrecke wegen einer dro- 
henden Massenkarambolage 
sperren - sprich vom Kauf ab- 
raten. Oder sind Sie der wahre 
Mausbezwinger? Torsten Blum 
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Eine Frechheit! 



Programm: Turbo ST, System: 
Atari ST, Preis: Ca. 50 DM, Her- 
steller: Prism Leisur e, E ngland, 
Muster von: [T5] / [26l. 
Eine Sache vorweg: Eigentlich 
bin ich ein großer Fan von Auto- 
rennspielen, und so freute ich 
mich natürlich ganz besonders, 
TURBO ST in meinen Rechner 
laden zu können. Doch die 
Freude währte nicht lang, denn 
was sich nach wenigen Sekun- 
den auf meinem Monitorschirm 
abspielte, ließ mich innerlich 
zusammenbrechen. 
Warum sschreiben Program- 
mierer Spiele, die sie selbst 
kein einziges Mal einladen wür- 
den? Warum gibt es Firmen, die 
so etwas veröffentlichen? Doch 
bevor sich mir noch mehr Fra- 
gen stellen, will ich erst einmal 
beschreiben, worum es bei 
TURBO ST geht und was mich 
so geärgert hat. Wie schon er- 
wähnt, ist TURBO ST ein Auto- 
rennspiel, bei dem man das 
ganze Geschehen aus Sicht 
seines Cockpits sieht. Wobei 
sich schon wieder die Frage 
aufdrängt, warum das Auto fast 
genauso groß ist wie die ganze 
Straße. Handelt es sich hier um 
einen Traktor, Müllwagen oder 
ähnliches? Nun denn, man 
startet dann also sein Gefährt 
und wird bald bemerken, daß 
man vier Gänge zur Auswahl 
hat, die man sogar verstellen 
kann (sieh an!). Daß es im vier- 
ten Gang unmöglich ist, durch 
eine Kurve zu kommen, ist ja 
eher Nebensache. 



Nun ja, ein wenig langweilig ist 
es schon ganz allein auf der 
Straße. Aber wie sollten denn 
auch andere Autos fahren, ich 
müßte sie ja eh alle zwangsläu- 
fig rammen. Da kann es auch 
nicht verwundern, daß ein ein- 
ziges Abkommen von der Stra- 
ße auf die Wiese unweigerlich 
zur Explosion meines Wagens 
führt (logisch, gell?). Eine wei- 
tere Eigenart des Programms 
ist es, daß das bloße Passieren 
einer Runde circa 20 Minuten 
dauert (was für eine Qual). 
Was soll ich noch weitersagen 
zu einem Programm, das jeder 
Beschreibung spottet? Ach ja, 
da war noch was! Ein Konstruc- 
tion Kit ist auch noch dabei. 
Aber dieses erweist sich ange- 
sichts eines solchen Spiels na- 
türlich auch als sinnlos. Das 
einzig Positive, das ich anzu- 
merken habe, ist der annehm- 
bare Digisound während des 
Ladevorgangs. 

Fazit: TURBO STist eine einzige 
Frechheit und hätte wahr- 
scheinlich nicht mal als Public- 
Domain-Programm eine Chan- 
ce. Ich rate daherauch oder ge- 
rade den eingefleischten Mo- 
torsport-Enthusiasten von die- 
sem Programm ab. 

Bendrik Muhs 
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Programm: Grand Prix Tennis, 
System: C-64, Preis: ca. 15 
Mark, Hersteller: Mastertronic. 
Soest. 

Und schon wieder gibt es ein 
Tennis-Programm. GRAND 
PRIX TENNIS wurde von BINA- 
RY DESIGN geschrieben und 
von MASTERTRONIC vertrie- 
ben. 

Nach dem Laden erklingt eine 
kurze, aber nette Melodie. Mit 
dem Joystick in Port zwei kann 
man nun die Spieleranzahl (al- 
leine gegen den Computer 
oder Spieler gegen Spieler, so- 
wie die Schwierigkeitsstufe - 
von eins bis fünf- wählen). Per 
Druck auf den Feuerknopf wird 
das Spiel gestartet. Das Tennis- 
feld ist in einer 3D-Perspektive 
aufgebaut, die anfangs unge- 
wohnt ist, denn das Spielfeld ist 
quergestellt. Am Netz thront der 
Schiedsrichter auf seinem 
Hochsitz und gibt mittels einer 
Sprechblase Informationen 
aus (z.B. ob der Ball aus ist, 
zweiter Aufschlag etc.). Ein Pu- 
blikum ist allerdings nicht vor- 
handen, also gibt es auch kei- 
nen Applaus für gute Ballwech- 
sel. Schon nach dem ersten 
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Aufschlag habe ich gemerkt, 
daß selbst der einfachste Level 
zu schwierig ist. Der Ball fliegt 
etwas zu schnell, und der com- 
putergesteuerter Gegner rea- 
giert blitzschnell. Man muß 
schon sehr gute Reflexe haben, 
um gegen ihn zu gewinnen. Na- 
türlich kann man diese Hinder- 
lichkeit ausschalten, indem 
man gegen einen Freund spielt. 
Hier wird sich zeigen, wer der 
bessere ist. Während des Spie- 
lens ist mir auch eine Program- 
mungenauigkeit aufgefallen: 
Der untere Spieler kann ganz 
einfach aus dem Bildschirm 
gehen. Weiterhin ist das Tennis- 
feld (bedingt durch die Per- 
spektive) etwas zu kurz gera- 
ten. Ansonsten istGRANDPRIX 
TENNIS eine annehmbare 
Sport- Simulation; die kleinen 
Mängel kann man ruhig über- 
sehen (schließlich ist es ein 
Low-Budget-Programm). ss 
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DIABOTO 



Der Versand mit den teuflischen Preisen ! 



720° 

Airbom Ranger 

California Games 
Captaln America 
Combat School 



Cass. Disk. 



25.90 
37,90 
25.90 
25.90 
25.90 



G. UnekerSuperst. Soccsr 25,90 

Hurt for the Red Octobre 25,90 

Jmxter — t — 

Mad Bans 25,90 

Nebulus 25,90 

Out Run 25,90 

Platoon 25,90 



37,90 
49,90 
37,90 
37,90 
37,90 
37,90 
37.90 
49,90 
37,90 
37.90 
37,90 
37,90 



Power Plays 

Rampage 

Shoot'em up Constr. Kit 

Star Ware 

Streets Sports Baseball 

Sub Sattle Simulator 

Superstar Icehockey 

Time and Magic 

Trantor 

Wat er Polo 

WhereTmeStoodStHI 

Zig Zag 



Cass. Disk. 

25.90 — ,— 

25.90 37,90 

37,90 49,90 

25.90 37.90 

25.90 37,90 

— .— 37.90 

25.90 37,90 

37,90 49,90 

25,90 37.90 

25,90 37,90 

25,90 37,90 

25,90 37.90 





SCHNEIDER 






Cass. Disk. 




Cass. Disk. 


lOGreat Games 


25.90 — ,— 


Int. Karate + 


25,90 37.90 


720° 


25.90 37,90 


Jmxter 


— ,— 49.90 


California Games 


25,90 37.90 


Mad Baus 


25,90 37.90 


Captain America 


25.90 37,90 


NavyMove 


25,90 37,90 


Camer Command 


37.90 49,90 


Out Run 


25.90 37,90 


Combat School 


25.90 37,90 


Platoon 


25,90 37,90 


G. UnekerSuperst. 




Rampage 


25.90 37,90 


Soccer 


25,90 37,90 


Star Ware 


25,90 37,90 


Garfield 


25,90 37,90 


Time and Magic 


37.90 49,90 


Hunt tor the Red Octobre 


37.90 49,90 


Where Time Stood St« 


25,90 37,90 



ATARI 

Cass. Disk. 

Aceof Aces 25,90 37,90 

Alptraum (deutsch) — , — 39.00 

Basti -MouseDetective 25.90 37.90 

Der Leise Tod (deutsch) — . — 39,00 

EWe — ,— 64.90 

Encounter 25.90 37,90 

Footballer of the Year 1 4.90 — . — 
Gauntlet-Deeper 

Dungeons 16.90 23.90 

Henry'sHouse 9,90 — . — 

Jinxler — , — 49,90 

LeaderboardToumament 16.90 23,90 

Panther 14.90 — ,— 

Rampage 25.90 37,90 

Time and Magic 37.90 49,90 

Transmuter 14.90 — , — 



COMMOOOREC18 

.Okay, Jung« - wenn Ihr nicht wollt, 
machen wir eben dl« Preis« kaputt!" 

Classic I. II. III 15,- 

Computer Hits 5 20,- 

Danger Zone 8,- 

Excellrx8 15,- 

Five Star Games II 20.- 

Favorite 4 20,- 

G-Man 8,- 

Gun Law 8,- 

Gwnn 8,- 

Lybrator-Space Fmds 20- 

P.0.0 8,- 

Saboteur 20,- 

ScoobyOoo 15- 

Terra Cognrt s 8,- 

Vegas Jackpot 8.- 



07252/86699 
Software-Bestellschein 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 



ASM 






«nun 


TIM 


Caumt- 
pra 
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J=-«d Strategie-, Denk- 
. V— 3 & Simulationsspiele 



* Wenn der König mit der Dame.,, 



Programm: Minden, System: 
Commodore Amiga, Preis: ca. 
70 Mark, Hersteller: Atlantis 
Soft- und Hardware GmbH, 
Ernst-Reuter-Str. 151, 5030 
Hürth.Tel: (02233) 3 10 66, Mu- 
ster von: Atlantis. 
Auf dieTaktik kommt es an! Dies 
und nichts anderes gilt für eine 
deutsche Produktion namens 
MINDEN. Es handelt sich um 
ein Patience-Spiel, das - ich 
möchte es gleich vorweg neh- 
men - wirklich vorzüglich ist! 
Der Hersteller kommt aus Dü- 
ren, heißt ATLANTIS (nicht zu 
verwechseln mit einer gleich- 
namigen Londoner Hersteller- 
Firma). 

MINDEN ist auf den ersten 
Blick ein ganz normales Patien- 
ce-Spiel, meint man zumindest. 
Scheint es doch nur eine Frage 
der Zeit zu sein, bis alle Karten 
ihr Häufchen gefunden haben. 
Doch weit gefehlt! Es bedarf 
schon einer ausgefeilten Taktik 
(und ein wenig Glück), um die 
Patience aufgehen zu lassen. 
1 . Die Ausstattung. -Wir bekom- 
men 96 Karten (drei Skatblät- 
ter) bunt gemischt auf den 
Screen. Die Karten liegen von 
unten nach oben pyramidenar- 
tig auf mehreren Häufchen. 
Man gelangt mit dem Mauszei- 



ger. Falls ein As unverdeckt 
daliegt und somit aufgenom- 
men werden kann, wird es in 
der Kopfzeile abgelegt. Insge- 
samt zwölf Asse müssen pla- 
ziert werden, um die anderen 
Karten komplett ablegen zu 
können. Man beginnt nun, nach 
und nach in aufsteigender Rei- 
henfolge, von der Sieben bis 
zum König, das Häufchen voll zu 
bekommen. Ist dies nicht sofort 
möglich, können andere Karten 
in insgesamt acht Reihen zu- 
nächst angelegt oder gesam- 
melt werden. Dies geschieht al- 
lerdings hier in umgekehrter 
Reihenfolge und farblich kon- 
trär. Man kann also immer noch 
eine im Rang tiefere Karte (Bei- 
spiel: Dame) auf eine höher 
eingestufte (in diesem Fall Kö- 
nig) stapeln. Die Dame muß ei- 
ne andere Farbe (Rot oder 
Schwarz) haben als der König. 
Sind alle „Speicherplätze" (die 
acht Freiräume) belegt, kann's 
eng werden. Alle erreichbaren 
Karten aus dem unteren Stapel 
können auch auf die Zielhäuf- 
chen gelegt werden, vorausge- 
setzt, diese erfüllen die Regeln 
(Bube auf 1 0, 8 auf 7 usw.). Das 
Programm verfügt über eine 
Help-Funktion, die meist nur 
Quatsch von sich gibt. 




ger lediglich an oben auflie- 
gende Karten, die man nun 
sammeln (nach unten legen) 
oder fix und fertig ablegen 
(Karten auf die Asse oben und 
am rechten Bildschirmrand) 
kann. 

2. Die Regeln. - Man muß versu- 
chen, alle im Spiel befindlichen 
(96) Karten nach ihren Farben 
zu ordnen, damit das Spiel auf- 



3. Die Vorgehensweise. - Zu- 
nächst wartet man ab, bis der 
Rechner durchgemischt hat 
und die Karten zum Spiel frei- 
gibt. Jetzt schauen wir, ob man 
bereits ein As nach oben als 
Grundstock legen kann. Wenn 
nicht, dann überprüfen wir, wel- 
che Sammelmöglichkeiten be- 
stehen. Optimal ist es, wenn 
man mit dem König eine „lange 



Reihe" beginnen kann (also 
schwarzer König, dann rote Da- 
me, schwarzer Bube drauf und 
rote Zehn obenauf...). Diese 
langen Reihen belegen nur ei- 
nen „Speicherplatz", so daß die 
anderen zu taktisch-strategi- 
schen Überlegungen frei blei- 
ben. Wenn man nun ein As 
(oder mehrere) „freigebuddelt" 
hat, macht man sich auf die Su- 
che nach den farblich passen- 
den Siebenen - denn die sind 
das Salz in der MINDEN-Sup- 
pe. Danach sollte man durch 
sorgfältiges Überlegen, Um- 
schichten der unteren Häuf- 
chen und „Vordenken" die Ab- 
lage-Stöcke füllen... 
4. Die ASM-Testphase. - Wir ha- 
ben für unseren Test 20 Mal 
durchmischen lassen und ver- 
sucht herauszufinden, mit wel- 
cher Taktik man am besten 
fährt. 20 Spiele mit unter- 
schiedlichem Ausgang, aber 
bei gleichen oder ähnlichen 
Strategien. Gleich vorweg: Der 
Rechner besiegte uns knapp 
mit 1 1 :9. Wie bereits erwähnt 
verfuhren wir nach der Taktik, 
stets lange Reihen zu bilden, 
um uns langsam, aber sicher 
durch den Kartenwust in der 
Mitte durchzukämpfen. Oftmals 
aber waren die Karten und das 
Glück gegen uns. So mußten 
wir schon sehr früh die Segel 
streichen, wenn z.B. nur „kleine 
Reihen" gebildet werden konn- 
ten, der Speicherplatz nicht 
mehr ausreichte, um einen wei- 
teren Zug durchzuführen oder 
nach Befragen der Help-Funk- 
tion die Mitteilung auf dem Bild- 
schirm erschien: „Das Spiel ist 
aus!" In besagten neun Fällen 
allerdings ließen wir uns -auch 
nach anfänglichen Schwierig- 
keiten - nicht aus der Ruhe brin- 
gen. Wir stellten fest, daß eine 
sehr hohe Gewinnchance 
winkt, wenn man erst einmal al- 
le zwölf Asse als Grundstock 
plaziert hat. In dieser Endphase 
gibt es kaum noch Probleme 
mit der Ablage, der Zuordnung 
dereinzelnen Karten. UnserRat 
lautet: Nicht aus der Ruhe brin- 
gen lassen; möglichst lange 
Reihen bilden; immer überprü- 
fen, ob sich nicht doch eine An- 
lage- oder Sammelform anbie- 
tet und ob Umschichtungen im 
Sammelbereich unten ange- 
bracht sind. Haltet Euch, 
wenn's geht, mindestens zwei 
Speicher-Plätze frei, damit Ihr 
auch kurzfristig mal eine Karte 
(oder zwei) runterlegen könnt, 



wenn Ihran eine andere aus der 
Mitte ran wollt! 

5. Die Präsentation. - MINDEN 
zeichnet sich durch ein logisch 
aufgebautes, fehlerfrei arbei- 
tendes „Herzstück" aus. Die 
Karten sind grafisch sehr gut 
dargestellt; die einzelnen Hau- 
fen sind je nach Höhe durch ei- 
nen „präzisen" Schatten er- 
kenn- und fürs Auge definier- 
bar. MINDEN ist somit als ein 
„ASM-Hit" (hiermit verkündet!) 
anzusehen. Vor allem ist hier 
das Spiel allein gegen den 
Rechner als interessant und 
spannend zu bezeichnen, was 
viele andere Programme In die- 
ser großen, weiten Software- 
Welt nicht zu bieten haben. 
Schluß-Kommentar: „Einfach, 
aber brillant!" 

Manfred Kleimann 
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»MINDEN ist brillant! 
Da rauchen die Köpfe; 
da rauft man sich (die 
letzten) Haare aus!« 

Und das meint „Co-Testerin" 
Martina dazu: MINDEN ist wirk- 
lich ein sehr gutes Denkspiel 
Eine Parallele kann hier zum 
Schach gezogen werden, wenn 
auch die „Denktiefe" nicht ganz 
so tief wie beim Schach sein 
muß. Allerdings gibt es auch so 
„unglückliche Mischungen", 
daß man die Patience beim be- 
sten Willen nicht lösen kann. 
Das Game macht allerdings 
sehr lange Spaß und ist immer 
für ein paar Stunden Zeitver- 
treib bei schlechtem Werter gut. 
Übrigens: Auch in der Gruppe 
macht MINDEN Spaß, denn be- 
kanntlich hilft in „aussichtslo- 
sen" Situationen nichts mehr, 
als ein weiterer (oder mehrere) 
Mitspieler, der vor lauter Karten 
noch nicht „betriebsblind" ge- 
worden ist. 



72 
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* Ein Vergnügen für alle 



Programm: Brain Storm. Sy- 
stem: Amiga, Preis: Ca. 35 
Mark, Hersteller: Robtek, Isle- 
worthj England, Muster von: [J 

QU ESI. 

Eine Memory-Umsetzung, die 
sowohl von Kindern wie auch 
von Erwachsenen gespielt wer- 
den kann, hat das Software- 
haus ROBTEK herausge- 
bracht. Mit dem Titel BRAIN 
STORM hat ROBTEKden Nagel 
sicher auf den Kopf getroffen, 
doch bei der Wahl desVerpak- 



Zeichnungen sind sich oft so 
ähnlich, daß man schon ganz 
genau hinschauen muß, um die 
feinen Unterschiede zwischen 
den Motiven zu erkennen. 
Drei Spielarten sind möglich: 
Allein, allein gegen den Com- 
puter oder das Spiel gegen ei- 
nen Freund. Wer sich erst ein- 
mal mit dem Ablauf vertraut ma- 
chen will, der hat zusätzlich die 
Gelegenheit, sich ein Demo an- 
zusehen. Die Schwierigkeits- 
stufen reichen von 1 - 7, und 
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kungs-Motivs hat man wohl 
nicht ganz den richtigen Griff 
getan. Das Front Cover ziert 
nämlich eine Spielkarte, über 
der sich ein wohl am Memory- 
spiel Verzweifelter herzerwei- 
chend krümmt. Dazu kommen 
eine schrecklich dreinblicken- 
de Grimasse und eine Reihe 
abgeschlagener Köpfe, aus de- 
nen das Blut in Strömen her- 
austrieft. Liebe Leute von ROB- 
TEK - muß das denn sein? 
Geht's denn gar nicht mehr oh- 
ne diese kräftig rote Flüssig- 
keit, die die Poeten so schön 
„Lebenssaft" nennen? 
Doch das nur am Rande. Das 
Spiel selbst ist um einiges 
harmloser, nichtsdestotrotz 
aber sehr spannend, eben die 
Umsetzung des wohl hinläng- 
lich bekannten Memoryaufden 
Computer. Wie man weiß, müs- 
sen bei diesem Spiel verdeckt 
liegende Kartenpärchen ein- 
ander zugeordnet werden, in- 
dem man immer zwei Karten 
aufdeckt und, wenn sie nicht 
zueinander gehören, sie wieder 
umdreht, sich ihre Lage ein- 
prägt und in den nächsten An- 
läufen die dazugehörige Karte 
zu finden versucht. Das Schöne 
an der mir vorliegenden Com- 
puter-Version ist, daß man die 
Möglichkeit hat, verschiedene 
Schwierigkeitsstufen und Kar- 
tenmotive zu wählen. So kön- 
nen für Kinder eben kindge- 
rechte Karten ausgesucht wer- 
den (Entchen. Trommel, Apfel 
etc.), während man als Erwach- 
sener zwischen Flaggen und 
grafischen Darstellungen wäh- 
len kann. Hier wird's nun schon 
ziemlich knifflig, denn die 
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»Das Programm bringt 
eine Menge Spaß; Ihr 
werdet sehen, auch Ihr 
seid nicht zu alt für 
BRAIN STORM!« 




wem das noch nicht reicht, der 
kann sich gar noch bei „Super" 
versuchen, wo man schon wirk- 
lich eine harte Nuß zu knacken 
bekommt. Das Programm ist 
grafisch recht ansprechend, 
wenn auch nicht gerade über- 
wältigend, und bringt eine Men- 
ge Spaß. Am besten, Ihr ver- 
sucht es mal; Ihr werdet sehen, 
auch Ihr seid nicht zu alt für Me- 
mory alias BRAIN STORM. 

Bernd Zimmermann 
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Wir brauchen nämlich Verstärkung! Seit zwei Jahren produziert 
RAINBOW ARTS hochwertige Software für Heimcomputer. 
Unsere Produktpalette umfaßt Anwendungssoftware und Tele- 
spiele. Auch im nächsten Jahr sollen viele interessante und 
innovative Spiele veröffentlicht werden. Daher planen wir eine 
Erweiterung unserer Entwicklungsabteilung. - Machen Sie Ihr 
Hobby zum Beruf! 

Wenn Sie gute Kenntnisse in den nachfolgenden Bereichen haben, 
können wir Ihnen die Mitarbeit in einem jungen unkonventionellen 
Team anbieten. Bei uns haben Sie die Möglichkeit, Ihre Creativität 
voll auszuleben! 
Im einzelnen suchen wir: 
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Ihr Aufgabenbereich beginnt bei der Mitarbeit am Konzept eines 
Spiels. Danach wird in enger Zusammenarbeit mit dem 
Programmierer die Grafik erstellt. Sie sollten Erfahrung im 
Gestalten von Hintergrundmotiven und im Erstellen von beweg- 
ten Figuren haben. Sonderliche Programmierkenntnisse sind 
nicht erforderlich. 

Das Programmieren in Assembler auf einem gängigen Home- 
computer ist eine Ihrer leichtesten Übungen. Sie haben das 
Durchhaltevermögen auch komplexere Programme zu erstellen. 
Das , Tüfteln' an Problemen und Feinheiten hegt Ihnen ebenfalls. 
Dann sollten Sie sich schnellstens mit uns in Verbindung setzen! 

Sie haben schon ein Spiel geschrieben? RAINBOW ARTS ist auch 
am Ankauf von fertigen Produkten sehr interessiert. Wir können 
Ihnen eine weltweite erfolgreiche Vermarktung garantieren. 
Unsere Honorierung besteht aus fairen Festzahlungen und 
Umsatzbeteiligungen. - Lassen Sie sich von uns ein Angebot 
machen! 
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Wenn wir Ihr Interesse geweckt haben, dann setzen Sie sich bitte 
schriftlich oder telefonisch mit uns in Verbindung: 

RAINBOW ARTS Software GmbH 

Münsterstr. 27 - 4830 Gütersloh 1 

Telefon 05241-1 6888/26688 
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* Hein Auge fürs Auge: 
Kompliziert & flach.' 



Programm: Eye, System: 
Schneider (angeschaut), ST, C- 
64, Spectrum, +3, Preis: ca. 45 
Mark (Schneider-Disc), Her- 
steller: Endurance Games. En- 
field, England, Muster von: \2p} . 
Es war einmal ein Brettspiel. 
Dieses verkaufte sich in Eng- 
land sehr gut. Grund genug für 
ENDURANCE GAMES, eine 
computerisierte Version hinter- 
herzujagen. Das, was dabei 
herauskam, folgt nun im Kurz- 
bericht! 



Brett erkennen wir (bis zu vier) 
Kästchen, in denen die sechs 
Spielsteine zu finden sind. 
Beim Drei- oder Vierer-Spiel 
hat jeder Teilnehmer nur drei 
Steine zur Verfügung. 
2.) DAS SETZEN. - Der Spieler 
eins (Rot) beginnt. Er nimmt ei- 
nen Spielstein und setzt ihn auf 
das Feld seiner Wahl. Danach 
folgen die anderen. Sind alle 
Steine gesetzt und ist noch kei- 
ner als Sieger hervorgegangen, 
wird versucht, durch stetiges 




EYE („Auge") heißt das Spiel, 
worüber ich berichten möchte. 
Es kann (in der Computer-Fas- 
sung) mit bis zu vier Teilneh- 
mern gespielt werden. Da Ich 
anfangs (und auch jetzt noch) 
ziemlich verwirrt war, brauchte 
ich schon eine geschlagene 
Stunde, um überhaupt zu ka- 
pieren, was EYE von mir wollte. 
Das „Auge" ist ein sehr kompli- 
ziert aufgebautes Denk-Spiel, 
das schon ein gehörig Maß an 
Vorstellungskraft verlangt, will 
man seine Steinchen richtig 
und gewinnbringend plazieren. 
Und da Ich auch nicht allein an 
solch eine schwierige Aufgabe 
gehen wollte, engagierte ich 
Bernd, dem genauso wie mir 
nach einigen halben Stunden 
die „Augen" tränten; selbst un- 
ser „Inneres Auge" versagte vor 
der gestellten Aufgabe. So trau- 
ten wir auch unseren Augen 
nicht, welchen Blödsinn der 
Rechner (als Mitspieler) ver- 
zapfte. Eine Hilfe, uns auf den 
richtigen Weg zur Eye-Logik zu 
führen, war unser CPU-Freund 
leider nicht. 

1.) DAS BRETT. - Unser Spiel- 
feld besteht aus 32 farbigen 
Feldern, die durch zwei Spira- 
len innerhalb eines Kreises ab- 
getrennt sind. Wir finden hier 
acht verschiedene Farben, die 
je vier Felder besitzen. Wenn 
nun die Spiralen gedreht wer- 
den, ergeben sich andere „Ge- 
sichtspunkte"; die Anordnung 
verändert sich. Neben dem 



Drehen der Spiralen seine Stei- 
ne „auf die Reihe" zu bekom- 
men. 

3.) DIE TAKTIK.- Es gibt sicher- 
lich mehrere Möglichkeiten, um 
zu siegen. Die erste Absiche- 
rung, erst gar nicht vorschnell 
zu verlieren, besteht darin, sei- 
ne Steine auf sein eigenes 
Farbfeld zu plazieren. Gleich- 
zeitig sollte man darauf achten, 
daß man auch die Farb-Felder 
der Gegner mit einem Stein- 
chen besetzt. Beispiel: Hat es 
einer geschafft, mindestens 
drei Steine auf die Farbfelder 
des Mitspielers zu setzen, so ist 
dieser aus dem Rennen. Wich- 
tig ist, daß man sich vorstellen 
kann, welche Positionen bei 
den Drehungen der Spiralen 
zum Vorschein kommen. Hat 
man also ein gutes „Auge" (da- 
her wohl auch der Name), so ist 
man schon auf dem Weg zum 
Erfolg. Wenn alle Steinchen ge- 
setzt sind, hat man die Möglich- 
keit, diese wieder zu versetzen. 
Allerdings nur auf das nächste 
erreichbare Feld; ein Sprung 
oder ein Vorrücken um zwei 
Felder ist nicht möglich. 
4.) DIE ENTSCHEIDUNG. - Ge- 
wonnen hat derjenige, dem es 
gelungen ist, drei Steine seiner 
Farbe auf seine eigenen Farb- 
Felder zu plazieren. Dies ist ei- 
gentlich nur dann möglich, 
wenn man taktisch klug vorge- 
gangen ist, vorausschauend ge- 
plant oderzielstrebig die Fehler 
der anderen ausgenutzt hat. 



EYE präsentierte sich in der 
Schneider-Fassung als ein 
ziemlich undurchsichtiges Ga- 
me, das allerdings nach eini- 
gen Stunden des Erfahrungs- 
sammeins durchaus reizvoll 
sein könnte. Die vorliegende 
Version (also Schneider) konn- 
te nicht so recht Freude auf- 
kommen lassen, da die „ange- 
kündigten" Spiralen schlicht 
und einfach nicht vorhanden 
waren. Wer sich allerdings et- 
was genauer mit EYE beschäf- 
tigen und den Berichterstatter 
Lügen strafen möchte, kann 
sich das Ding ja besorgen. Gro- 
ßer Vorteil: Die Anleitung ist 



(auch) in Deutsch. Großer 
Nachteil: Der Computer als Mit- 
spieler ist so dämlich, daß ich 
ihn, um das Spiel abzubrechen, 
zum Sieg zwingen mußte, in- 
dem ich ihm den Weg zum Er- 
folg ebnete. Ansonsten würde 
folgender Satz zutreffen: „... 
und wenn er nicht gestorben ist, 
so spielte er noch heute!" 

Manfred Kleimann 
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• Bin ASM-Btilz-Test 



Programm: Grid Iron, System: 
Schneider, Preis: ca. 10 Mark, 
Hersteller: Top Ten, Maynard 
Ltd, England. Muster von: Top 
Ten. 

Noch nie hatte ich die Gelegen- 
heit, ein „Strategie-Programm" 
so kurz abzufackeln. Nun ist sie 
da (die Gelegenheit). Das Pro- 
gramm stammt von TOP TEN 
und heißt GRID IRON. Ich wür- 
de nicht unbedingt behaupten, 
daß diese Sport-Simulation ei- 
nen Flop darstellt. Aber: In 
puncto Einfallslosigkeit und 
Abkupferung hat sich TOP TEN 
mit diesem Game schon zu 
Lebzeiten ein Denkmal gesetzt. 
Kurzum: Es handelt sich um die 
Kopie des berühmten Football 
Managers von Addictive. „Can 
you manage a Team?", das ist 
eine Frage, die sich schon viele 
Football Manager-Freunde ge- 
stellt haben. Nun taucht diese 
Frage auch bei GRID IRON auf. 



Der Unterschied: Man managt 
ein American Football Team. 
Ansonsten ist alles - vom Aus- 
wahl-Menü Ober die Energy-. 
Sklll- oder Value-Angaben bis 
hin zur Actlon-Sequenz - ein- 
deutig von Addictive übernom- 
men worden. Das heißt aber 
noch lange nicht, daß die glei- 
che Atmosphäre wie beim „Vor- 
gänger" rüberkommt. Mitnicht- 
en! Kürzen wir's einfach ab... 
Ein wahrlich überflüssiges Pro- 
gramm, das sich zudem noch 
nicht mal an die Regeln des 
American Football hält. Enttäu- 
schend ! Manfred Kleimann 
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• Strategie in Perfektion? 



Programm: Universal Military 
Simulator (UMS), System: Atari 
ST, Preis: ca. 75 Mark, Herstel- 
ler: Rainbird, London, England, 
Muster von: QU / [Tg] . 
Gleich vorweg: Ich will und 
kann nicht behaupten, UMS in 
voller epischer Breite getestet 
zu haben. Dieses Programm- 
Paket ist dermaßen umfan- 
greich, daß ich mindestens drei 
Wochen ununterbrochen hätte 
dran sitzen müssen, um alle 
Funktionen, Möglichkeiten, 
Stärken und Schwächen dar- 
zustellen. Ich hoffe, man ver- 
zeiht mir, daß ich mich auf das 
Wesentliche beschränke. Die 
Rede ist von einem ST-Pro- 
gramm. daß voller Kniffe, Tük- 
ken und erstklassigen Mög- 
lichkeiten nur so strotzt. Jeder, 
der sich selbst Strategie-Fan 
nennt, wird UMS (Universal Mi- 
litary Simulator) von RAIN- 
BIRD mögen. Davon bin ich 
überzeugt! Man stelle sich vor, 
daß komplette Programm ist in 
lupenreinem Deutsch; sogar 
die Pull Down-Menüs! 
Aber: die Grafik ist nicht gerade 
berauschend. Anfangs dachte 
ich bei mir: „Ach Gott, wie lang- 
weilig!" Die Grafik besteht le- 
diglich aus Schrift, Pull Down- 
Menüs und einem gitterartigen 
Spiel- oder Schlachtfeld. Zu 
Beginn werde ich als General 
begrüßt und aufgefordert, ei- 
nen Code, der der Anleitung zu 
entnehmen ist, einzugeben. 
Jetzt bin ich im Auswahl-Menü! 
Fünf Punkte werden mir ange- 
boten: „Simulation starten", 
„Schlacht erstellen", „Karte ent- 
werfen", „Armee zusammen- 
stellen" und „Programm-Ende" 
(letzterer Programm-Punkt ist 
nur was für „Feiglinge"). Kurz- 
Beschreibung: 

1 . SIMULATION STARTEN.-Sie 
nehmen aktivan einer Schlacht 
Ihrer Wahl teil, wobei UMS den 
Ablauf überwacht. Man kann 
nun allein gegen den Rechner 
antreten, den Computer gegen 
sich selbst spielen lassen oder 
einen Kumpel zum ST zerren. 
Anmerkung: Sie können selbst 
beim Kampf Rechner gegen 
Rechner mit eigenen Befehlen 
in die Schlacht eingreifen! 

2. SCHLACHT ERSTELLEN. - 
Hier entscheiden Sie, welche 
Armeen auf welchem Terrain 
aufeinandertreffen. Sie können 
nun eineder„mitgelieferten"hi- 
storischen Schlachten wählen; 
Sie sind aber nicht an diese ge- 
bunden. So ist es Ihnen über- 
lassen, wo, wann und zu wel- 
chem Zweck Sie eine Armee 
auf die andere hetzen. 

3.) KARTE ENTWERFEN. - In 
diesem Programm-Teil werden 
Sie die Möglichkeit haben, sich 
nach eigenen Vorstellungen 



detailgetreue 3D-Landkarten 
im Gittermuster und Schwarz- 
Weiß-Raster zu erstellen. Da- 
nach kann die Schlacht begin- 
nen. Ihrer Fantasie und Ihrem 
Einfallsreichtum scheinen kei- 
nerlei Grenzen gesetzt. 
4.) ARMEE ZUSAMMENSTEL- 
LEN. - In diesem Menü definie- 
ren Sie nach eigenen Vorstel- 
lungen Ihre Armee oder ändern 
bereits aufgestellte zu Ihrem 
Vorteil. 

Ich machte mich sofort daran, 
eine vorgegebene Simulation 
zu starten. Besonders interes- 
sant fand ich die Schlacht von 
Hastings & Battle („Battle of Ha- 
stings - 1066"). Andere 
Schlachten: „Marston Moor" 
(Cromwell gegen Charles I), 
„Arbela" (Alexander der Große 



gegen den Perserkönig Dar-, 
ius), „Gettysburg" (Nord- und 
Südstaaten-Konflikt) sowie 
„Waterloo" (Napoleon gegen 
Wellington). Ich jedenfalls, wie 
gesagt, entschied mich für den 
„Norman Conquest". 
Zunächst einmal: Der Haupt- 
Unterschied zwischen UMS 
und herkömmlichen Simulatio- 
nen besteht in der grafischen 
Darstellung des Geschehens. 
Man findet eine 3D-Raster- 
Landschaft. in der ziemlich ge- 
nau die Standorte der einzel- 
nen Verbände - in Form von 
kleinen Täfelchen -anzeigt wer- 
den. Die Darstellung ist so de- 
tailliert, daß man den armen 
King Harold auf seiner Anhöhe 
sehen kann, wo er seine Armee 
versammelt hat, um William ab- 
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zufangen. Die Positionen sind 
deutlich zu erkennen; die 
Schlacht kann nun nachge- 
spielt werden. Alle Einheiten, 
Divisionen, Brigaden oder was 
sonst noch so fleucht und 
kreucht erscheinen als Flag- 
gen auf dem Schlachtfeld. Die 
acht verschiedenen Blickwin- 
kel sorgen dafür, daß man ge- 
nau beobachten kann, ob nicht 
ein unerwarteter Angriff von 
hinten stattfindet. Natürlich 
muß man jetzt reagieren. Der 
Programm-Teil „Simulation", in 
dem wir uns momentan befin- 
den, ist untergliedert in eine 
Kommando- und eine Ge- 
fechts-Phase. In der ersten 
Phase geben Sie beiden Ar- 
meen die erforderlichen Befeh- 
le. Wenn dies geschehen ist, 
wird der Vorgang mit dem 
Mausklick an „Kommandopha- 
se beenden" abgeschlossen. 
Diese Vorgänge werden über 
die GEM-Fenster „Schlacht- 
feld" ausgeführt. Die einzelnen 
Menü-Leisten geben Ihnen die 
optimale Möglichkeit, alle nur 
denkbaren und nötigen Pro- 
zesse auszuführen: Blickwin- 
kel, Gefecht, Darstellung, wei- 
treichende Waffen, nächster 
Kampfabschnitt, Befehle ertei- 
len, Schlachtordnung zeigen, 
Feindberührung ja/nein, Dar- 
stellung von Städten, weißen 
oder schwarzen Fahnen, Zeit- 
raffer und vieles andere mehr. 
Im unteren Abschnitt des Sc- 
reens wird darüberhinaus über 
die Tageszeit, den Blickwinkel, 
die Vergrößerung eines Bild- 
ausschnittes (Zooming) und 
über den Angreifer (aktiv) infor- 
miert. Doch: Kommen wir wie- 
der zum Anfang der Schlacht 
zurück! In der Gefechtsphase 
finden die eigentlichen Kampf- 
handlungen statt. Die Dauerder 
Schlacht wird in acht gleichlan- 
ge Abschnitte unterteilt. Der 
nächste strategische Schach- 
zug wird vorbereitet, indem 
man den Punkt „Nächster 
Kampfabschnitt" wählt. Wenn 
man die „Schlächterei" been- 
det hat, kehrt man wieder in den 
Befehls-Modus zurück. 
Interessant wie nützlich ist 
auch die Zoom-Funktion, die 
Vergrößerungen eines Bildaus- 
schnittes ermöglicht. Hierbei 
kann man zwischen einer ma- 
nuellen Vergrößerung oder ei- 
nem automatischen Zoomen 
wählen. Automatisches Zoo- 
men bedeutet, daßderRechner 
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von allein auf die brenzligen Si- 
tuationen (Kampfhandlungen) 
eingeht bzw. diese für Sie ver- 
größert. Wer sich nun so richtig 
eingearbeitet hat. wird bald 
feststellen, wie stark UMS in der 
Tat ist. Es ist fast unmöglich, die 
Komplexität dieser „kombinier- 
ten Simulation" auch nur annä- 
hernd gründlich zu beschrei- 
ben. Deshalb will ich den ge- 
neigten Leserauch nicht länger 
nerven (und ich mich selbst 
auch nicht). Dennoch: Ein klei- 
ner Eindruck: 

Der UNIVERSAL MILITARY SI- 
MULATOR kann sich sehen las- 
sen! Er erinnert mich in derBe- 



»Der UNIVERSAL MILI- 
TARY SIMULATOR ist 
logisch aufgebaut und 
bietet jedem, der sich 
Strategie-Freund 
nennt, einen 'Spiel- 
freund' fürs Leben!« 



dienung stark an ein Desktop 
Publishing-Programm. Wer erst 
einmal gerafft hat, worum es 
geht, wird (vermutlich) einen 



„Spielfreund" fürs Leben ha- 
ben. Besonders reizvoll sind 
die „beiliegenden" histori- 
schen Auseinandersetzungen, 
die man auch mal aus der Ferne 
(Computer gegen sich selbst) 
genüßlich beobachten kann. 
Vielleicht kann man auch (Be- 
schichte ad absurdum führen, 
bedenkt man, daß Napoleon 
plötzlich eine zweite Chance 
bei Waterloo besitzt. Ebenso 
erfreulich: Man ist in der Lage, 
sich eine fiktive Schlacht ein- 
fallen zu lassen (wie wär's mit 
dem Krieg der Sterne?). Ein 
weiteres Positivum: der gesam- 
te Bildschirm-Text und die Me- 



nü-Leisten und -Punkte sind in 
Deutsch. Die Anleitung ist in 
Deutsch, das „Schlachten- 
Handbuch" (leider) in Englisch. 
Das Programm insgesamt hat 
einen großartigen Eindruck auf 
mich gemacht. Ich glaube, daß 
ich von Zeit zu Zeit des öfteren 
auf UMS zurückgreifen werde, 
wenn mir das bloße Ballern auf 
die Nerven geht. mk 
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Programm: Trivia Trove, Sy- 
stem: Amiga, Atari ST (gete- 
stet), Preis: ca. 35 DM, Herstel- 
ler: Anco Software LTD. 35 West 
Hill.Dartford KentDAI 2EL.Mu- 
stervon: ST-Version: Q31 / 1T5| 
/ HD ; Amiga-Version :l2J / [34] 
Ich sitze vor dem ST, die Spiel- 
anleitung in der Hand, und war- 
te, daß der Atari sich das Pro- 
gramm reinzieht. Einen Moment 
später erscheint auch schon 
das Titelbild von TRIVIA TROVE. 
Der Programmierer rät mir, den 
Mausbutton zu betätigen, die- 
sem Rat kann ich mich in der 
Hoffnung, das Programm zu 
spielen, kaum entziehen, und 
so tue ich es dann auch. Es er- 
scheint zu meiner größten Ver- 
wunderung das Spiel, daß ich 
früher, In ewig langen Schul- 
stunden, mit Begeisterung 
spielte. Der Name des Spiels: 
Tic, Tac. Toe, in deutschen Lan- 
den vielleicht besser bekannt 
als Käsekästchen. Die neun 
Felder des Käsekästchens sind 
nun In verschiedene Themen- 
bereiche unterteilt, nämlich Pot 
Luck, History, Films. Music und 
Maths. Der Computer macht 
nun den ersten Zug, und man 
bekommt zu entsprechendem 
Aufgabenfeld eine Frage ge- 
stellt. Es erscheinen vier Ant- 
wortmöglichkeiten, von denen 
man eine, möglichst die richti- 
ge, auswählen und anklicken 
muß. Dieser Vorgang sollte 
möglichst schnell vonstatten 
gehen, da einem zur Beantwor- 
tung aller Fragen, bis man eine 
Reihe vollständig hat, nur eine 
Zeit von zwanzig Sekunden zur 
Verfügung steht. Es empfiehlt 
sich also, über Fragen, wo man 
absolut keinen Blassen hat, 
nicht länger zu grübeln, son- 
dern gleich irgendetwas anzu- 
klicken. Sollte man diese Run- 
de erfolgreich hinter sich ge- 
bracht haben, heißt es auf dem 
Bildschirm: „Nowgo fora Spin". 
Es erscheinen nun neun Kreise, 
die auch wieder In die verschie- 
denen Themenbreiche aufge- 
splittet sind. Nun muß man ver- 
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suchen, den kleinen Ball, der in 
der Mitte der anderen seine 
Kreise zieht, so zu bremsen, 
daß man möglichst immer auf 
dem selben der neun Kreise 
zum Stehen kommt. Denn man 
muß bei mindestens einem der 
neun Kreise dreimal richtig ant- 
worten, um in die nächste Run- 
de zu gelangen. Im Level 3 wird 
dann wieder Tic, Tac, Toe ge- 
spielt, nur mit dem Unterschied, 
daß man Jetzt noch .üppigere" 
10 Sekunden zur Verfügung 
hat, um zu gewinnen. Ist nun 
das fast Unmögliche gelungen, 
und man hat auch diese Hürde 
auf dem Weg zum Gehirnakro- 
baten genommen, findet man 
nun im vierten und damit letzten 
Level ein Rastervor.ln dem sich 
die einzelnen Buchstaben ei- 
ner Hauptstadt befinden, die zu 
Beginn des vierten Levels kurz 
eingeblendet werden, damit 
man eine ungefähre Vorstel- 
lung davon hat. wo diese Buch- 
staben im Rasterzu finden sind. 
Nun hat man die Möglichkeit, 
sich durch eine richtig beant- 
wortete Frage in die Position zu 
versetzen, einen Tip abgeben 
zu dürfen, um einen weiteren 
Buchstaben im Raster zu fin- 
den, oder aber, wenn man 
schon genügend Buchstaben 
herausgefunden hat. einen Tip 
über das gesamte Wort, sprich 
die Hauptstadt abzugeben. 
Sollte sich der Tip als richtig 
herausstellen, so hat man das 
Spiel gewonnen und darf sich 
freuen, die unendlich(e) 
schwere Geschichte geschafft 
zu haben. Leider ist es nicht 
möglich, das Spiel fortzuset- 
zen, was die Motivation, sich an 
TRIVIA TROVE nochmals zu 
versuchen, zwar nicht unbe- 
dingt steigert, sie aber meiner 
Meinung nach auch nicht un- 
bedingt herabsetzt. Sicherlich 
häte man das Ende des Spiels 
auch einfallsreicher gestalten 
können, aber kühl berechnen- 
de Leute, die sich diese Spiel 
zulegen, werden auch nicht un- 
bedingt auf eine große Lobhu- 



delei aus sein. Deswegen ist 
TRIVIA TROVE ein Spiel für die- 
jenigen, die ein gutes Wissen 
über die englische Sprache, ei- 
ne gute Allgemeinbildung und 
schnelle Reaktionen auf sich 
vereinigen. Denn ohne diese 
Qualifikationen wird man das 
Spiel sicherlich nicht zuende 
bringen können. Es kann auch 
äußerst hilfreich sein, wenn 
man sich mit mehreren Leuten 
vor den ST setzt, da man wirk- 
lich auch mal eine Hilfe gebrau- 
chen kann, auch wenn man 
schon gut drauf ist. Also Leute, 
ran an TRIVIA TROVE. denn 
dann habt ihr ein Spiel für lange 
Nächte gefunden, daß zudem 
noch einem günstigen Preis zu 
haben ist. Der einzige Punkt, 
der wirklich an diesem Spiel zu 
bemängeln ist, ist der, daß die 
richtige Antwort nicht einge- 
blendet oder markiert wird 
wenn man daneben getippt hat. 
Man weiß also, wenn eine Frage 
zum zweiten Mal kommt, nur, 
was man nicht als Antwort ge- 
ben sollte, nicht aber unbedingt 
die richtige. Aber bis auf diesen 
Mangel, der dieses Spiel, das 
wirklich nicht leicht ist, noch 
schwieriger macht, kann ich an 
meinem positiven Urteil beden- 
kenlos festhalten. jh 
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Auch ich habe mir TRIVIA TRO- 
VE angeschaut - sowohl die 
deutschen ST- und Amiga- als 
auch die englischen Versionen. 
Ich muß gestehen, daß ich die 
Begeisterung meines Vorred- 
ners nicht ganz teilen kann, ob- 
wohl auch ich recht gern mit 
dem Programm geplayed habe 
Der Grund für das Mißfallen: 
Das Programm enthält einige 
schwerwiegende Fehler, die 
den Quiz- und Lernbegierigen 
nicht gerade dauerhaft an TRI- 
VIA TROVE binden. So war Ro- 
ben Plant früher Lead-Sänger 
bei Leu Zeppelin; so waren Ro- 
mulus & Remus der Sage nach 
die Gründer Roms; so hatte 
Heinrich VIII. sechs Frauen; so 
heißt die polnische Luttfahrt-Li- 
nie LOT... 

So muß ich teststellen, daß die 
Macher ziemlich schluderhaft 
gearbeitet hatten. Natürlich 
kann es bei Quiz Games dieser 
Art hier und da zu einigen „Un- 
gereimtheiten, kommen. Die 
Fehler-Menge beim vorliegen- 
den Programm ist aber ent- 
scheidend für den Druck des 
Reset-Knopfes. Über die deut- 
sche Amiga-Version will ich 
mich nur kurz auslassen (ich 
sprach zuvor von der ST- Fas- 
sung!): Dies Machwerk ist ein 
Flop! Die Gründe übelste Gra- 
fik, miese (unnötige) Sprach- 
ausgabe, die Fragen sind kaum 
lesbar, die jeweils nächste Fra- 
ge überschreibt die vorherige 
usw. Wer das Ding - die Amiga- 
Version - In dieser Form an den 
Mann bringt, muß schon magi- 
sche Kräfte besitzen. (M.K.) 
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ACTIVISION präsentiert: 

Drei nagelneue Games für jeden Geschmack 



Neues gibt es aus dem Hause ACTIVISION zu berichten. So wurde 
z.B. endlich die Film-Versoftung von PREDATOR spruchreif. Wir 
konnten uns die ersten Demos anschauen und möchten Ihnen 
gern weitergeben, was wir auf dem Atari ST und dem C-64 sehen 
konnten. Außerdem können sich die Besitzer eines Atari XL/XE 
freuen. Für diese konnten wir uns ein nagelneues Adventure anse- 
hen. STARBLADE wird das Game heißen. Last but not least kön- 
nen sich die Fans von SUPERSPRINTfreuen. Für den 64er ist näm- 
lich ein Programm namens CHAMPIONSHIP SPRINT in greifbare 
Nähe gerückt, mit dem man sich seine eigenen Rennkurse basteln 
kann. 




Fangen wir zuerst mit PREDA- 
TOR an, einem Game in alter 
„einer-kam-durch"-Manier. 
Nun kann man ja über den pro- 
leinschluckenden Schwarzen- 
egger-Supermann denken was 
man will, im Game kommt er je- 
denfalls ganz gut rüber. Die 
Mission ist klar, wer den Film 
gesehen hat. weiß schon, was 
den Titelhelden erwartet. 
Eines Tages, mitten im Urwald, 
gilt es eine Gruppe von Verbün- 
deten aus den Fangen derGue- 
rillas zu befreien, etwa in der 
Reihenfolge: Camp aufspüren, 
Camp zerstören, die zu retten- 
den Männer finden, entsetzt 
feststellen, daß diese bereits 
hingerichtet sind, eine Gefan- 
gene machen und wieder ab- 
hauen. 

Soweit geht ja alles ganz gut, es 
klingt verdammt nach Ballerei, 
und es ist auch nichts anderes - 
aber Games ä la „Platoon" ha- 
ben ja Hochkonjunktur. 



Schließlich wendet sich das 
Blatt: Eine „mysteriöse Macht" 
rafft die „Schäfer-Truppe" 
(Schäfer = Schwarzenegger) 
nach dem Muster der zehn klei- 
nen Negerlein dahin. Und jetzt 
muß der Muskelprotz zusehen, 
wie er wieder nach Hause 
kommt. 

Im Film kam im passenden Au- 
genblickein Hubschrauber, der 
den Helden aus seiner mißli- 
chen, wenn auch endgültig ge- 
lösten Lage befreite. Wie die 
Schlußsequenz aussehen wird, 
kann ich Ihnen noch nicht er- 
zählen. Immerhin ist die Hinter- 
grundgrafik mal wieder ein 
echter Leckerbissen von SY- 
STEM 3. Der Screen unterteilt 
sich inden„Actionteil"undeine 
Kopfleiste, in der verschiedene 
Displays zu sehen sind. Z.B. 
wird die Energie des Schwar- 
zenegger-Figürchens ange- 
zeigt, welche Waffe mit wieviel 
Munition er gerade trägt, die 



Zeit, Score und Handgranaten. 
Das Demo, das wir fürden Atari 
ST erhielten, ist eine so frühe 
Veröffentlichung, daß sich bis 
zur Endversion wohl noch eini- 
ges ändern wird. PREDATOR 
lief noch sehr langsam durch 
den Dschungel, und an den fünf 
„Beispielfeinden" konnte man 
immerhin erkennen, daß sie 
ziemlich kräftig ballern werden. 
Wird einer der Urwaldkämpfer 
getroffen, rollt er theatralisch in 
den Busch. PREDATOR wird al- 
so die verschiedenen Waffen, 
die er im Dschungel finden 
kann, gut brauchen können. 
Auf dem C-64 ist die Program- 
miercrew schon weiter fortge- 
schritten gewesen. Auch hier 
sind die Hintergrundgrafiken 
gut gelungen, und PREDATOR 
bewegte sich schon recht flott 
durch die Urwaldschneise. Die 
Screenaufteilung ist hier ge- 
nauso wie bei der C-64-Ver- 
sion. Beide Demos lassen auf 
ausgereifte Endversionen hof- 
fen, die wir dann natürlich noch 
einmal gesondert vorstellen 
wollen. 

Die „Atarianer" werden sich 
über STARBLADE (XL/XE) 
freuen, ein einfach zu handha- 
bendes Adventure, das über 
Stick „geregelt" wird. Leider 
gibt's hier noch keine Infos zum 
Hintergrund (dafür sind wir halt 
ein bißchen zu früh dran), aber 
das Game ist einfach zu bewäl- 
tigen, wenn man sich eine Karte 





anlegt. Man selbst ist wohl so 
eine Art Roboter, der über den 
„Scan"-Befehl ablesen kann, 
wo die jeweiligen Ausgänge 
aus einem Raum sich befinden 
und wie gefährlich ein solcher 
Nebenraum ist. Wählt man in 
der Menüzeile den Befehl „Mo- 
ve" an, bietet der Computer die 
verschiedenen möglichen Aus- 
gänge an, und man kann mit 
dem Feuerknopf eine Möglich- 
keit auswählen. Weitere Befeh- 
le sind: „Weapon", „Look" und 
„Take" Mit diesen Befehlen und 
den jeweiligen Untermenüs 
wird das gesamte Adventure 
gesteuert. Die Grafik ist ziem- 
lich einfach gehalten. Aller- 
dings tut sie ihren Zweck, und 
wenn man auf einen „Feind" 
trifft, kann man zur aktiven Bal- 
lerei übergehen. Die vorher bei 



„Weapons" ausgewählte Waffe 
wird automatisch „durchgela- 
den". Insgesamt konnte das Ad- 
venture einen guten Eindruck 
hinterlassen, auch wenn zur 
Story usw. noch nicht viel ge- 
sagt werden kann. Die Grafik 
würde ich etwa bei 6 ansiedeln, 
der gleichförmige Sound nervt 
auf die Dauer allerdings ganz 
gewaltig. Mit dem Fazit: „Nicht 
schlecht!" will ich dieses Demo 
jetzt „abhaken", denn jetzt 
kommt noch ein Leckerbissen 
für alle Sprint-Begeisterten. 

CHAMPIONSHIP SPRINTheißt 
der Nachfolger von SUPER 
SPRINT, das auf dem C-64 
zwar nicht ganz überzeugen 
konnte, aber sicherlich auch 
seine Fans gefunden hat. Zu- 
mindest auf dem STwarSUPER 
SPRINT o.k. Nun liegt uns ein 
64er-Demo des Nachfolgers 
vor, der es ermöglicht, eigene 
Kurse aufzubauen, diese zu te- 
sten, abzuspeichern und bei 
Bedarf wieder zu laden. Die 
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Grafik gleicht bis aufs Haar der 
von SUPER SPRINT, nur daß 
man hier aus einer Vielzahl von 
Teilstücken neue Kurse kreie- 
ren kann. Die Handhabung des 
„Bastelteils" ist wirklich sehr 
einfach, da der Kurs in „Felder" 
unterteilt ist. Auf jedes dieser 
„Felder" kann nun ein Element 
des Kurses gesetzt werden. 
Daß die Elemente zusammen- 
passen müssen, ist klar. Auch 
Bäumchen für Zwischenräume 
können mit dem Joystick aus- 
gesucht werden. Ist der Kurs 
dann fertig, wird er „gesetzt". 
Anschließend kann man den 
Kurs durchspielen, allein oder 
mit mehreren Spielern zusam- 
men. In dieser „Testphase" zeig- 
ten sich noch einige Grafikfeh- 
ler, die aber wahrscheinlich In 
der Endversion behoben sein 
werden. Das Basteln der Kurse 
macht wirklich sehr viel Spaß, 
und wer sich gern mit anderen 
auf selbst entworfenen Kursen 
messen möchte, der sollte 
schon mal die Augen nach 
CHAMPIONSHIP SPRINT offen 
halten. 

Das waren also die neuesten 
Games, die uns ACTIVISION 
demnächst in Endfassung prä- 
sentieren wird. Zumindest der 
erste Eindruck läßt Positives 
erwarten. 

Martina Strack 
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Auch heute noch ein Knüller! 



E/ne We/ne Sensation war 1985 das Fantasy- 
Rollenspiel WIZARD'S CROWN, welches im 
darauffolgenden Jahr prompt als bestes Rol- 
lenspiel des Jahres mit dem „Award Winner" 
ausgezeichnet wurde. Der Hersteller SSI 
(Strategie Simulations) verwies auf eine (bis 
heute) einmalige taktische Kampfsteuerung 
der acht Abenteurer im Programm. Und tat- 
sächlich - eine derart detaillierte Steuerung 
wie auf dieser doppelseitigen Diskette kann 
auch 1988 noch kein vergleichbares Pro- 
gramm einer anderen Firma bieten. 



Programm: Wizard's Crown, 
System: C-64 (getestet), IBM, 
Atari XL/XE/ST, Apple, Preis: Je 
nach System zwischen 60 und 
90 Mark, Hersteller: Strategie 
Simulations, USA. 
Der Hintergrund des Spielge- 
schehens: 

Die Krone des alten Kaisers von 
Arghan wurde durch den Zau- 
berer des Donners, Tarmon, 
veruntreut und aus der Ge- 
meinschaft der Zauberer ent- 
wendet. Diese Krone war der 
Garant für Frieden und Freiheit 
im Lande und befindet sich nun 
zu Beginn des Spieles hinter 
„verfluchten Mauern" in den 
verfallenen Ruinen der einst 
stolzen Hauptstadt. Nun ist es 
an der Zeit, mit Hilfe von acht 
furchtlosen Abenteurern diese 
Krone zurückzuerobern und 
dem rechtmäßigen Besitzer zu 
übergeben. 

Hier nun einige beeindrucken- 
de Daten zum Programm: 
Acht vorgegebene oder selbst 
entwickelte Abenteurer können 
eingesetzt werden. Jeder Aben- 
teurer hat fünf persönliche At- 
tribute (Strength, Dexterity, In- 
telligence, Life, Experience) 
und insgesamt 30 Geschick- 
lichkeitsmerkmale (swimming, 
hunting.alchemy, read.ancient, 
casr, spell. combat, awareness, 
scan.track u.a.). Zusatzlich hat 
man als Priester oder Zauberer 
noch 8 „Prayer Levels", durch 
die Verletzungen während oder 



nach einem Kampf geheilt wer- 
den können. Es stehen 22 ver- 
schiedene Zaubersprüche zur 
Verfügung, und innerhalb der 
Dungeons erhält man zusätz- 
lich zwölf neue Befehle. Kommt 
es zum Kampf mit Gegnern, hat 
man die Möglichkeit, entweder 
selbst mit der Steuerung der 
einzelnen Figuren ins Gesche- 
hen einzugreifen (hierzu hat 
man dann wiederum 29 ver- 
schiedene Handlungsmög- 
lichlkeiten) oder den Computer 
zu veranlassen, eine sekun- 
denschnelle Auswertung aller 
Aktionen und deren Resultate - 
unter Berücksichtigung der 
idealen Voraussetzungen - 
durchzuführen. Im ausführli- 
chen Handbuch gibt es viele 
strategische Hinweise, welche 
man mit der Zeit beherrschen 
lernen sollte, denn davon hängt 
ab, wie erfolgreich das Aben- 
teuer abgeschlossen wird. 

Man beginnt das Abenteuer im 
„Crossed Swords Inn", welches 
sich innerhalb der äußeren Be- 
festigungsmauern Arghans be- 
findet. Hier ist der Sammel- 
punkt der Abenteurer (Gilde). 
Man kann nun überlegen, ob 
man die vom Programmierer 
vorgegebenen Charaktere 
übernehmen möchte oder lie- 
ber ganz neue Recken erschaf- 
fen will. Mein Vorgehen war, es 
erst einmal bei den vorhande- 
nen Abenteurern zu belassen 



und diese nur umzubenennen, 
bzw. ihnen ein anderes Ausse- 
hen zu geben (man kann unter 
vielen verschiedenen Bildern 
wählen). Diese ursprünglichen 
Helden sind nämlich schon 
weiter mit ihren Erfahrungen 
fortgeschritten, als es ganz neu 
gewählte Figuren sein können - 
und da das Programm ohnehin 
schon sehr schwierig ist, kann 
man dadurch einen kleinen 
Vorsprung erreichen. Anschlie- 
ßend sollte man sich erst mal 
nur innerhalb der zwei Befesti- 
gungsringe aufhalten, da hier 
die Monster (eigentlich sind es 
in diesem Bereich nur Diebe 
und Gangster) noch relativ 
leicht im taktischen Kampf zu 
bezwingen sind. Außerhalb der 
Stadt geht es ganz anders zu, 
und man wird förmlich wegge- 
fegt. 

Man sollte alle „Inns" aufsu- 
chen und den Gesprächen der 
Leute dort Aufmerksamkeit 
schenken, denn bereits hier 
gibt es die ersten Hinweise, die 
ein kleines Stück weiterhelfen. 
Trifft man auf Gegner, so sollte 
man ruhig die taktische Varian- 
te des Kampfs auswählen, 
denn nur so lernt man die richti- 
ge Bedienung der sehr um- 
fangreichen Steuerung genau 
kennen. Es kann gut sein, daß 
das taktische Gefecht über ei- 
ne halbe Stunde (Echtzeit) 
dauert und man am Ende mit- 
geteilt bekommt, daß nur drei 
Abenteurer überleben werden. 
Aber das ist nur zu Beginn so, 
denn mit zunehmender Spiel- 
praxis ist es immer weniger 
schwierig, sich im Kampf 
durchzusetzen. Es macht ein- 
fach riesigen Spaß, die ani- 
mierten Sprites maßgenau zu 
steuern und zu entscheiden, ob 
Kämpfer X nun die durch ein 
Schild gedeckte Seite des zu 
seiner Rechten postierten Ske- 
letts angreift und es evtl. 
schafft, dies mit seiner Kriegs- 
axt zu spalten, oder doch lieber 
zu seiner Linken die unge- 
deckte Seite eines Scouts zu 
attackieren, der gerade einen 
Angriff vom Kämpfer Y abzu- 



wehren versucht. Vielleicht ist 
es aber ratsam, sich in dieser 
Kampfrunde besser defensiv 
zu verhalten und die Angriffe 
des Gegners abzublocken? 

So ergeben sich immer wieder 
neue Überlegungen, die von ei- 
ner Vielzahl von charaktereige- 
nen Geschicklichkeitsmerk- 
malen abhängig sind. Mir ist bis 
heute kein Rollenspiel bekannt, 
welches sich so, bis ins Detail, 
an die original „Dungeons & 
Dragons"-Regeln hält wie eben 
WIZARD S CROWN. 

Die Grafik im Programm ist 
nicht umwerfend, aber den- 
noch detailliert und übersicht- 
lich genug (eine deutliche Ver- 
besserung bietet hier die Atari 
ST-Version). Das Vokabular 
wird durch eine Vielzahl von 
Befehlen ersetzt, mit denen 
man jedoch erst mal umzuge- 
hen lernen muß. Die Steuerung 
der „Party" und die Eingabe der 
Kommandos erfolgt aus- 
schließlich über das Keyboard 
und ist gut durchdacht, wie 
auch nach entsprechender 
„Einarbeitungszeit" schnell be- 
dienbar. (Die Dauer der auf dem 
Bildschirm nach jeder Aktion 
erscheinenden Einblendungen 
kann in neun verschiedenen 
Zeitmaßen vorgenommen wer- 
den.) Die Story ist für ein Rol- 
lenspiel gut ins Spielgesche- 
hen übertragen worden, und 
die Atmosphäre ist.nichtzuletzt 
bedingt durch die vielen De- 
tails, sehr dicht. Die Schwierig- 
keit des Spielgeschehens läßt 
sich von 1-5 (1=sehr schwer, 
5=relativ einfach) zusätzlich zu 
Beginn festlegen. Den Spiel- 
stand kann man in der Gilde je- 
derzeit abspeichern. Abschlie- 
ßend muß ich feststellen, daß 
WIZARD'S CROWN auch bis 
heute nichts von seinem Reiz 
verloren hat und in der Rangli- 
ste der besten Fantasy-Rollen- 
spiele ganz weit oben steht. Ich 
kann das Programm jedem in- 
teressierten Adventure-Spieler 
vorbehaltlos empfehlen! 

Uwe Winkelkötter 
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ELVIN ATOMBENDER IST ZURÜCKGEKEHRT! 




TM 




Ein überragender Spionage-Thriller! 

Nach 2 Jahren Wartezelt Ist sie letzt endlich da - die Fortsetzung aller Fortsetzungen ! 
impossible Mission II bringt Euch nochmals den Spaß und die strategische Herausforderung 
des Originals, wenn Ihr ein zweites Mal die gefährliche und scheinbar unlösbare Aufgabe 
übernehmt, Elvin Atombender zu finden, um ihm sein verbrecherisches Handwerk zu 
legen 




Vertrieb: RUSHWARE Mitvertrieb: Microhändle 

Microhandelsgesellschaft mbH Österreich: Karasoft 

Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 Schweiz: Thall AG 

Tel. 02101/607-0 
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„Das ist ja der absolute Wahnsinn !" Ein kurzer, aber alles umreißender Komentar zu der I M A 
in Frankfurt. Was sich dort abspielt, läßt sich nur schwer weitervermitteln. Wohl einer der 
größten Spielhallen der Welt, und vor allem die billigste, da alle Spielgeräte freigemünzt 
sind. Wer sich auf diese Messe wagt, der muß schon sehr viel Zeit und Nerven mitbringen, um 
die Masse an Eindrücken verarbeiten zu können. Aliein eine spezifische Gruppe der Spielge- 
räte (z.B. Flipper) nimmt schon Stunden in Anspruch, möchte man nur das ganze Informa- 
tionsmaterial dazu genauestens studieren. Aus diesem Grund habe ich natürlich Schwer- 
punkte setzen müssen, was die Neuerscheinungen angeht. Trotzdem möchte ich einen brei- 
ten Überblick dieser Messe bieten. 



PAC-MANIA. der 
neue Renner von ... 




...NAMCO 



Fangen wir also am besten mit den Spielge- 
räten an, die ich zwar schon erwähnt habe, 
wozu es aber noch ergänzende Nachrich- 
ten gibt. So zum Beispiel zu Pacmania von 
Atari, welches ich in der vergangenen Aus- 
gabe vorgestellt habe. Bei diesem 3D- 
Pacman muß man einfach die Resonanz 
hervorheben. Die Menschenmassen, die 
sich vor diesem Gerät stauten, lassen dar- 
auf schließen, daß Pacman tatsächlich sei- 
nen zweiten Sommer erleben wird. Schaut 
Euch die Grafiken selbst an - sieht das nicht 
vielversprechend aus? Weiter geht's in der 
Nachrichtenbörse: 

Die Erfolgsmeldungen nehmen kein Ende! 
Der Groschenspaß Herz As hat alle Rekor- 
de geschlagen. Es ist das meist verkaufte 
Unterhaltungsgerät überhaupt. Kein Wun- 
der, daß man bei diesem Gerät noch das i- 
Tüpfelchen draufsetzte. Praktisch das glei- 
che Spiel gibt es jetzt auch unter dem Na- 
men FC Bayern, bei dem die Karten ledig- 
lich mit den Köpfen der Bayern-Spieler be- 
stückt worden sind. Bei den Fans der 
Bayern wird dieses Gerät mit Sicherheit ein 
Renner, aber im Clubhaus vom FC Schalke 
04 wird dieses Spielgerät wohl keinen Platz 
finden. 



Wo ich gerade bei Münzspielgeräten bin: In 
Sachen Geldspielautomaten hat sich 
ebenfalls ein Gerät deutlich rauskristalli- 
siert. Mit der Disco-Queen 87/88 erhielt 
Disco Disc auf der Messe noch den ent- 
sprechenden Anstrich. Beide sind in ihrem 
Bereich halt die Nummer 1. Doch kommen 
wir von den Spitzenreitern zu den Neuhei- 
ten, die Fuß gefaßt haben. Unter anderem 
handelt es sich dabei um das Geldspielge- 
rät Roulette, welches In der Beliebtheits- 
skala stark nach oben tendiert. Altes Spiel, 
neue Aufmachung, so könnte man den Vor- 
marsch derDart-Spiele beschreiben. Worin 
die kleinen Unterschiede zwischen einem 
gewöhnlichen Dartbrett und dem neuent- 
wickeltem Bull Buster liegen, läßt sich kurz 
umreißen. Zwei Argumente sprechen ein- 
fach für Bull Buster, der in Deutschlands Lo- 
kalitäten sicherlich sein Zuhause finden 
wird. Die gute alte Kreidetafel wird überflüs- 
sig, da Bull Buster von selbst subtrahiert. 
Jegliche Schreib- und Rechenarbeit fällt 
weg, es wird nur noch gespielt. Wichtiger er- 
scheint mir jedoch die Tatsache, daß die 
Verletzungsgefahr wesentlich geringer ist, 
denn nicht nur das Brett, sondern auch die 
Pfeile bestehen vorwiegend aus Plastik. So- 
mit verschwinden die nicht ganz ungefähr- 
lichen Metallspitzen, womit, wenn auch sei- 

HERZ AS mal anders 
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ten, so mancher versehentlicher Unfall pas- 
siert ist. Dieser Vorteil birgt allerdings auch 
einen Nachteil in sich, der an dieser Stelle 
nicht verschwiegen werden soll. Es kann 
durchaus passieren, daß ein gut plazierter 
Wurf nicht am Brett heften bleibt. Feinheiten, 
die man jedoch berücksichtigen muß. Ins- 
gesamt bleibt die Feststellung, daß der Ge- 
legenheitsspieler seine Freude an Bull Bu- 
ster haben wird, aber Profis werden wohl bei 
der Standardausführung bleiben. 
Mit Alpha hat sich auch die Action hoch fünf 
durchgesetzt. Hierbei war die Logik Vater 
des Kindes, müssen sich die Aufsteller von 
Spielgeräten doch mit der lieben Vergnü- 
gungssteuer rumschlagen. Diese muß für 
jedes Gerät abgedrückt werden, das seinen 
Platz in Spielerkreisen einnehmen soll. Die- 
ser lästigen Steuer des Metiers hat man so- 
mit einfach ein Schnippchen geschlagen, 
indem man fünf verschiedene Spiele in ei- 
nem Gerät untergebracht hat. Vorteil für 
den, der seinen Genuß im Spiel sucht: Ihm 
werden auf gleicher Fläche mehr Spiele zur 
Auswahl gestellt. 

Doch kommen wir jetzt zu den eigentlichen 
Testobjekten, die ich auf der Messe unter 
die Lupe genommen habe. Neben allen Er- 
folgsmeldungen und Neuerungen, die sich 
durchgesetzt haben, erwartet den Spiele- 
freak an Menge an Neuheiten. Dabei 
scheint Eishockey zum echten Renner zu 
werden. Ich habe mirzu diesem Zweck zwei 
verschiedene Versionen reingezogen. Die 
erste, Super Chexx von Ice, erinnert sehr 
stark an ein Traditionsspiel -den Kicker. Der 
ein oder andere wird auch feststellen, daß 
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ALPHA: Action total auf 
fünf Screens 

es dieses Spiel auch schon für den Heim- 
gebrauch gab, nur nicht in dieserGröße. Als 
stolzer Besitzer des Heimgeräts und ehe- 
maliger Großmeister ist mir dieses Spiel bei 
meinem Streilzug über die Messe, natürlich 
sofort in die Augen gefallen. Der nächstbe- 
ste Besucher mußte auch gleich herhalten 
und sich eine Niederlage abholen, damit 
ich die Spielbarkeit dieser Wundermaschi- 
ne testen konnte. Am Spieltisch stehend 
baut sich eine große Plastikkuppel über 
dem Spielfeld auf, an der in der Mitte eine 

Unter „Dach und Fach": 
SUPER CHEXX, die neue 
Art, Eishockey zu spielen 



Uhr und die Spielstandanzeige angebracht 
ist. Unter dieser Kuppel befindet sich das 
Spielfeld, auf dem sich, den Regeln ent- 
sprechend, zehn Feldspieler und zwei Tor- 
hüter tummeln. Diese kann man in den vor- 
gegebenen Bahnen und mit Drehbewegun- 
gen steuern. Der Puck wird mit einem 
Knopfdruck an der rechten Seite in der Mit- 
te ins Spiel befördert. Jetzt kann die Post 
richtig abgehen, wobei sich die Kuppel als 
notwendige Vorrichtung erweist, da man 
sonst nur dem Puck hinterherjagen könnte. 
Als Auffällig erwies sich die übergroße Kel- 
le, die der Spieler in den Händen hält. Mit 
der kommt man als Spieler zwar in jede Ek- 
ke, kann den Puck aber n icht direkt vor den 
Füßen führen. Dabei steckte gerade in dem 
direkten Nachvornestoßen des Spielers 
ein gewisser Reiz, der somit wohl bewußt 
genommen wurde (wegen der Haltbarkeits- 
dauer und so). Technisch versierten Leuten 
tut dies aber keinen Abbruch, die auch so 
zu ihrem Torerfolg kommen. Dieser wird üb- 
rigens mit einem roten Lämpchen hinter 
dem Tor angezeigt, wenn man mal von der 
Spielstandanzeige absieht. Also Augen auf, 
diesen Spielgenuß solltet Ihr Euch nicht 
entgehen lassen, er treibt Euch mit Sicher- 
heit die Schweißperlen auf die Stirn. 



sauber vom Puck trennt, was unter Umstän- 
den zu einer Schlägerei führen kann. Die 
Stimmung im Publikum paßt sich dabei der 
Action auf dem Eis voll an. Hier ist echt was 
los! Gespielt wird selbstverständlich nach 
den allgemein bekannten Eishockeyregeln, 
womit wir beim eigentlichen Spiel sind. 
Nachdem mein Gegner grandios angefan- 
gen hat und mit 1-0 in Führung gegangen 
ist, kommen meine Cracks immer besser 
ins Spiel. Das Kombinationsspiel funktio- 
niert wie bei der russischen Nationalmann- 
schaft, so daß sich regelrecht ein 
Powerplay auf das Tor des Computers ent- 
wickelt. Jedoch bereitet mir dieser ver- 
dammte Keeper einige Sorgen, hält der 
Bursche doch alles, was sich in seine Rich- 
tung bewegt. Doch da ist es soweit, der Aus- 
gleich ist gefallen. Die Führung meinerseits 
war somit auch nur noch eine Frage derzeit. 
Bleiben noch die Funktionen des Keepers 
festzustellen. Traumhaft, mit der entspre- 
chenden Joystick-Bewegung kommt er in 
jede Ecke und hat dabei völlig realistische 
Bewegungsabläufe drauf. In der Trainings- 
runde (Bonus) kann man dies besonders 
gut sehen. Echt spitze! Bei diesem Spiel 
lohnen sich die Trainingsstunden für alle, 
die etwas für Sportspiele übrig haben. Viel- 



Wir bleiben auf dem Eis. BLADES OF STEEL, der neue 
KONAMI-Automat, wurde auf der IMA vorgestellt. 
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Schweißtreibend ist auch die zweite Eis- 
hockey-Version. Blades of Steel von Kona- 
mi ist mit Abstand das beste Eishockey- 
spiel, das ich bisher gesehen habe. Natür- 
lich sei vorab gesagt, daß Blades of Steel 
nicht mit Super Chexx zu vergleichen ist.da 
die Spielversion eine ganz andere ist. Doch 
kommen wirzu dem Konami-Spiel! Auf dem 
Bildschirm präsentiert sich ein ausverkauf- 
tes Eisstadion, in das die Mannschaften auf 
ihren Schlittschuhen einlaufen. Die Atmos- 
phäre ist spitze, der Schiedsrichter hält die 
Scheibe am Mittelpunkt in der Hand, die 
Partie kann also beginnen. Mein Gegner, 
der Computer, dreht gleich richtig auf, wäh- 
rend ich mich noch mit den Funktionstasten 
vertraut mache. Neben dem Steuerhebel 
entdecke ich noch drei Knöpfe, mit denen 
ich den Puck zu einem Mitspieler passen, 
auf das Tor schießen oder dem Gegner ei- 
nen kräftigen Bodycheck verpassen kann. 
Natürlich kann es gerade bei Letzterem mal 
passieren, daß man den Gegner nicht ganz 



leicht schafft Ihr es ja irgendwann, den Po- 
kal in den Händen zu halten. 
Ein absoluter Knüller auf der Tokio-Messe 
war Typhoon, ebenfalls von Konami. In acht 
Szenen geht es im Wechselspielchen voll 
rund. In 3D mit dem Jet, oder 2D-Perspek- 
tive mit dem Kampfhubschrauber, muß man 
sich im Spielverlauf fünf Sonderwarfen und 
die Superwaffe erkämpfen. Eine Spielauf- 
gabe, die nur sehr schwer zu erfüllen ist. 
Gleich zu Beginn setzt der Gegner (Compu- 
ter) einem schon ganz schön zu. So kom- 
men schon im ersten Level Freudegefühle 
auf, wenn man die Wolken passiert hat, und 
von oben auf den Flugzeugträger mit seinen 
Begleitschiffen starrt. An dieser Stelle soll- 
tet Ihr Euch nicht so lang von der Grafik be- 
eindrucken lassen, wie es mir gegangen ist. 
Das könnte tödlich sein! Dieses Action- 
Spiel ist ein absolutes „Muß" für jeden Bal- 
ler-Freak! 

Der Hubschrauber ist vor allem beim näch- 
sten Videogame im Mittelpunkt des Ge- 
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schehens. Der Jet-Helicopter-Simulator 
Thunder Blade von Sega ist die absolute 
Krönung. "Dieser Flugsimulator steht After 
Burner in nichts nach, ganz im Gegenteil. 
Ich hatte tatsächlich das Gefühl, im Hub- 
schrauber zu sitzen. Die Flugeigenschaften 
kommen absolut gut rüber. Jede Unacht- 
samkeit wird sofort bestraft, so daß man 
stets voll konzentriert auf den Bildschirm 
achten muß, will man nicht ein schnelles 
Ende in Kauf nehmen. Die dargestellten 
Landschaften vermitteln ebenfalls ein sa- 
genhaftes Feeling, das sich nur schwerlich 
beschreiben läßt. Hier muß man einfach 



selbst einmal geflogen sein, um den Spiel- 
spaß zu verstehen. Doch kommen wir zu 
den Funktionen im einzelnen. Den Steuer- 
hebel vordem Sitz packt man am besten mit 
beiden Händen, sofern man nicht gerade 
die Fluggeschwindigkeit mit dem Stick 
links neben dem Sitz verändert. An dieser 
Stelle schon ein kleinerTip von meiner Seite 
- immer volle Pulle, dann muß man zwar in 
Bezug auf die Hindernisse schneller rea- 
gieren, kann aber dem feindlichen Feuer 
besser ausweichen. Dies macht die Spiel- 
aufgabe gerade so schwer. Neben den äu- 
ßerst schweren Ausweichmanövern, die ei- 



nem schon die volle Konzentration abver- 
langen, sind die Attacken von Panzern und 
Flugzeugen äußerst störend. Wer hier alle 
Level sehen möchte, der muß schon Flugfä- 
higkeiten wie TC aus der Magnum-Serie 
haben. Klammert Euch also an den Steuer- 
hebel, der folgendermaßen funktioniert: 
Zieht man den Hebel zu sich, steigt die Li- 
belle, dementsprechend geht es bei Steu- 
erknüppel nach vorn in die Tiefe. Rechts, 
links dürfte klar sein, womit nur noch die 
Feuertasten erklärt werden müssen. Mit 
dem Feuerknopf, auf den man draufschaut, 
schießt man die Raketen ab. Das andere 
Ballerknöpfchen dient dem normalen 
Feuer, welches sich etwas schneller hinter- 
einander wiederholen läßt. Der Sound zu 
den rythmischen Bewegungen und Bild- 
schirmaktionen kommt nach bewehrter 
Methode aus den Lautsprechern, die direkt 
an den Ohren platziert sind. Somit kann um 
einen rum die Hölle los sein, wer intensiv 
spielt, bekommt nichts mitl 

Der gute alte Formel-1 -Renner ist wieder 
da, und dann gleich in doppelter Ausfüh- 
rung! Mit dem neuentwickelten Formel- 1- 
Päarchen kommt jetzt richtiger Wettbe- 
werbscharakter auf. Ganze acht Leute kön- 
nen am „Großen Preis von Espelkamp" teil- 
nehmen. Der besondere Reiz wird durch 
das direkte Duell verstärkt. Wer läßt sich 
denn schon gern von seinem Nachbarn auf 
der Piste abhängen, zumal man doch in 
dem Renner von dem Brasilianer Senna 
sitzt. Da setzt sich sogar der Chef der Gau- 
selmann Gruppe (Paul Gauseimann) gerne 
einmal in den Rennschlitten. Doch wollen 
wir in einer der nächsten Ausgaben etwas 
intensiver auf die Wiedergeburt der For- 
mel-1 in den Spielotheken eingehen. 

Zuguterletzt möchte ich noch ein paar ak- 
tuelle Nachrichten an Euch weitergeben. In 
Bezug auf die Geldspielautomaten bleibt 
noch folgende Neuerungen nachzutragen. 
Es ist jetzt möglich, sich seinen Geldschein 
von dem Spielautomaten wechseln zu las- 
sen. Allerdings muß man schon 30 Pfennig 
verspielen. Es werden doch wohl nicht mehr 
werden? Man braucht ja nur vier Mark fürZi- 
garetten! Um seinen Gewinn braucht man 
jedenfalls keine Angst haben. Hat man wirk- 
lich das Glück des Tüchtigen und kann eine 
wunderbare Serie holen, so kann der Gast- 
wirt von Außen nachmünzen, sofern das 
Gerät mit seiner Penunze am Ende sein 
sollte. Natürlich zahlt der freundliche Gast- 
wirt den Betrag nicht aus der eigenen Ta- 
sche, es wird ja alles registriert. Womit für 
die Zukunft auch diverse Langfinger ge- 
warnt sein sollen. Jeder Geldspielautomat 







Wir für Furore in den Spielhallen sor- 
gen: THUNDER BLADE, ein Hub- 
schrauber-Simulator von SEGA mit 
exzellenten Grafiken. 
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ist jetzt mit einer Alarmanlage ausgestattet, 
die Tag und Nacht in Betrieb ist. Bei erfolg- 
reichen Verhandlungen mit der Post wird 
das Telefon bei dem Besitzer bimmeln, so- 
fern nächtliche Gäste sich an diesen Gerä- 
ten vergreifen. Mehr sei an dieser Stelle 
nicht dazu gesagt, da ich nurdie technische 
Entwicklung näherbringen wollte und nicht 
den Zeigefinger heben. Kommen wir zum 
Abschluß lieber noch kurz auf eine gemütli- 
che Neuerung zu sprechen. Die Spieloase 
soll demnächst das Spielen in den Merkur- 



Räumen angenehmer werden lassen. Die 
Wandgeräte (Herz As, Disco Disc, usw.) 
werden in Tischformat präsentiert. So sitzt 
man in Zukunft nicht mehr vor einer Wand, 
sondern in einer gemütlichen Runde mit 
Abstellflächen, Sichtkontakt zu dem Ge- 
genüber und ein wenig Grün in der Mitte. 
Gemütlich war auch die Spielbar, in der 
Spielgeräte von Videospielen bis Flipper 
fest installiert waren. Somit wirken die Auto- 
maten fast wie ganz normale Möbelstücke. 
Eine tolle Idee, wenn man mal davon ab- 



sieht, daß es sich an einem Flipper mit fe- 
sten Stumpf schwerlich rütteln läßt.Dafürtilt 
der gute Bursche nicht mehr. 

Eine Bemerkung zum Schluß: 
Selbstverständlich gab es auch wesent- 
lich schlechtere Games als die eben vor- 
gestellten. Nur suchen wir natürlich 
immer die besten Spielgeräte für Euch 
aus. Kritiken, sofern sie angebracht 
sind, kommen mit Sicherheit auch vor. Bis 
dann! 



Zum guten Schluß noch einige Schnappschüsse, aufgenommen auf der IMA in Frankfurt 




(U Konzentration ist gefragt bei Fl NALLAP, einer neuen Rennsimulation. [2| Her- 
zig schauen Sie aus, die beiden Hübschen im FC-Bayern-Look neben dem Nach- 
folger des legendären HERZ AS. |3] Auch Paul Gauseimann ließ sich die Gele- 
genheit zu einer Probefahrt nicht entgehen. [4] Absolut ungefährlich - Boxen oh- 
ne blaue Augen. 




5 Ebenso hübsch 
wie hilfsbereit: 
Drei der unzähli- 
gen Hostessen, 
die sich um das 
Wohl und die Wün- 
sche der Messebe- 
sucher kümmer- 
ten. 
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st einmal in die 
^ iJor vorge- 

drungen Is!^^ 

Abschließend kann ich nur je- 
dem wärmstens empfehlen, 

i JINXTER zu probieren 
Ein wirklicher Knaller von MA- 
GNETIC SCROLLS, der nicht 

\6 bloßes Remake seiner 
Vorgänger ist. sondei 
lieh etwas ganz Neues Wer 
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Sack finde icfT' 
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irch den Spruch „doodah" 
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iu einer lustigen F 
fahrt über den See an. doch lei- 
der scheint mich ein Loch, wel- 
ches zudem noch unterhalb 
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5 • Allein gegen die Drogen-Mafia 



Programm: Holice Uuest - In 
Pursuit of the Death Angel, Sy- 
stem: IBM PC + Kompatible 
(getestet), Apple Macintosh, 
Apple lle/llc/IIGS, Atari ST. 
Amiga, Preis: ca. 80 DM, Her- 
steller: Sierra On-Line, Inc., 
P.O. Box 485, Coarsegold, CA 
93614, Muster von: [2J. 
Anscheinend haben auch die 
Programmierer von SIERRA 
ON-LINE im sonnigen Kalifor- 
nien schon mal etwas von den 
tollen Serienhelden aus Miami 
Vice am anderen Ende der USA 
gehört, denn anders kann ich 
mir kaum erklären, daß sich die 
Aufgaben des Helden aus PO- 
LICE QUEST ziemlich mit de- 
nen seinerKollegen aus Florida 
decken. Allerdings handelt es 
sich bei dem Cop unseres Ad- 
ventures nicht um einen auf 
Schickimicki gestylten Super- 
bullen, der sich gern mit schö- 
nen Autos, Mädchen und plat- 
ten Sprüchen umgibt und da- 
bei mehr Grips in den Schulter- 
polstern seines italienischen 
Maßanzuges als in seinem Kopf 
hat, sondern um einen pflicht- 
bewußten, korrekten Polizisten 
mit Macho-Sonnenbrille und 
angemessenem Diensteifer. 
SIERRA hat sich bei diesem 
Programm weniger an einer Ac- 
tion-trächtigen Handlung, son- 
dern mehr an der banalen Re- 
alität orientiert, mit derein nor- 
maler Police-Officer tagtäglich 
konfrontiert wird. Kein Wunder, 
haben sich doch die Jungs der 
Firma einen waschechten Ex- 
Cop an Land gezogen, der die 
Konzeption der Story wesent- 
lich beinflußt hat. So erhält man 



denn das Programm ahndet je- 
de Nachlässigkeit mit einem 
gnadenlosen „Game over". Vor 
Dienstantritt sollte man zu- 
nächst in den Umkleideraum 
gehen und dort alle Habselig- 
keiten, wie die Waffe, Notizzet- 
tel, einen Schlagstock und die 
Handschellen an sich nehmen. 
Dazu braucht man aber nicht 
die Adventure-üblichen Text- 
eingaben zu zelebrieren, son- 
dern kann seine Spielfigur di- 
rekt mit den Cursor-Tasten oder 
dem Joystick durch die 3D- 
Screens steuern. Hat man den 
Schrank erreicht, öffnet man 
mit OPEN LOCKER sein Fach 
und nimmt mit TAKE ALL ein- 
fach alles heraus. Diese Mi- 
schung zwischen Text-Grafik- 
und Action-Adventure ist aber 
nicht unbedingt neu, denn 
SIERRA hat dieses Spielsy- 
stem mit dem rechtlich ge- 
schützten Titel „3D animated 
Adventure Game" schon im 
letzten Adventure Leisure Suil 
Larry angewendet, das sich ins- 
besondere durch die nicht 
ganz jugendfreien Kommenta- 
re „auszeichnete" POLICE 
QUEST tritt dabei in dieselben 
Fußstapfen, denn auch hier 
wandeln viele animierte Cha- 
raktere durch die Bilder, die 
teils wichtige Informationen, 
teils flapsig-derbe Sprüche auf 
Lager haben. Allerdings sind 
diese Features bei POLICE 
QUEST nur nebensächlich, das 
Augenmerk sollte man hierauf 
die Erfüllung aller gestellten 
Aufgaben legen. So ist es unbe- 
dingt erforderlich, sofort nach 
Aufnahme aller Gegenstände 




auf den drei vollbepackten Dis- 
ketten nicht nur den Auftrag, 
den Drogenhändler „Death An- 
gel" dingfest zu machen, son- 
dern auch einen Einblick in die 
alltäglichen Pflichten eines Po- 
lizisten. In dem beigelegten 
Handbuch ist so aufs ausführ- 
lichste beschrieben, auf was 
ein Polizist so alles zu achten 
hat, bevor und wenn er seinen 
Dienst antritt. Diese Hinweise 
sollte man unbedingt beachten, 



den Umkleideraum zu verlas- 
sen, um eine Tür weiter rechts 
den Konferenzraum aufzusu- 
chen. Dort wartet um Punkt ein 
Uhr der Chef auf seine Unterge- 
benen, um ihnen die Sachlage 
zu erklären. Seit einiger Zeit 
wird nämlich die (fiktive) Stadt 
Lytton von einer Welle der Ge- 
walt heimgesucht, die sich auf 
den ansteigenden Drogenhan- 
del gründet. In derletzten Nacht 
(also vor Einlegen der Diskette) 



wurden drei Teenager festge- 
nommen, die alle drei an ver- 
schiedenen Orten waren, aber 
alle Kokain besaßen und auf 
die Jefferson High School ge- 
hen. Na, wenn das kein schlüs- 
siger Anhaltspunkt ist! Nach 
diesem informativen Meeting 
sollte man sofort hinaus zu sei- 
nem Streifenwagen gehen, 
denn faules Herumlaufen im 



die Pflicht eines jeden Officers, 
auf Anrufe der Zentrale zu rea- 
gieren. So kann es zum Beispiel 
passieren, daß man urplötzlich 
zu einem Unfall gerufen wird. 
Dies geschieht durch einen Po- 
lizeicode, der - mit einigen an- 
deren - in der Anleitung erklärt 
wird. Hat man sogar vor, eine 
Person zu verhaften, so muß 
man ihrzudem noch die Rechte 
vorlesen und den richtigen „Ve- 
hicle Code", also den Tatbe- 
stand, wissen. Natürlich gibt es 
auch von diesen Codes eine 




Polizeigebäude wird mit dem 
Spielende quittiert! Als ich 
beim Test draußen ankam, 
machte ich aber einen dummen 
Fehler, vor dem mich schon die 
Anleitung warnte: Ich inspizier- 
te meinen Wagen nicht. Dieses 
Schwerverbrechen kostete 
mich den Job (nein, nicht den 
als Tester), aber beim nächsten 
mal ging's glatter.Zum Inspizie- 
ren reicht nämlich eine simple 
Beamtenmethode: Man muß 
einfach einmal um die Karre 
herumlaufen! Solchermaßen 
erfolgreich stieg ich in den Wa- 
gen und fuhr mit START CAR 
vondannen. Nun, die dann fol- 
gende Aufsicht auf die Straßen 
von Lytton City ließ kaum ver- 
muten, daß Spannung a la Stra- 
ßen von San Franzisco aufkom- 
men würde. Mein exakt drei Pi- 
xel langes und ein Pixel breites 
Auto darf durch superlangwei- 
lige Straßenschluchten fahren, 
muß sich vor anderen Pixels 
der-selben Größe hüten und 
vor den ein Pixel großen Am- 
peln warten. Dank guter Augen 
und der beigelegten Karte ent- 
deckte ich aber bald, daß man 
bei den Gebäuden mit Einfahr- 
ten halten und aussteigen 
kann. Auf diese Art und Weise 
kam ich in mein Lieblingscafe 
und meine Lieblingskneipe. 
Dort sollte man versuchen, die 
verschiedensten Typen mit ei- 
nem simplen TALK anzuquat- 
schen, denn mit dieser Metho- 
de kann man ziemlich schnell 
erkennen, ob einem der Ange- 
sprochene wichtige Informatio- 
nen geben kann oder nicht. 
Während der Fahrt sollte man 
aber nicht vergessen, das Ra- 
dio anzuschalten, denn es ist 



ausführlich erklärte Liste, 
ebenso für die „Radio Codes", 
die man braucht, um sich mit 
der Zentrale zu verständigen. 
Wer außerdem noch gerne an 
einem Computer im Computer 
arbeitet, sollte den Polizeicom- 
puter im Hauptquartier an- 
steuern, denn dieser gibt teil- 
weise sehr interessante Infor- 
mationen über gewisse Perso- 
nen... (lest die Zeitung im Kon- 
ferenzraum sehr genau!). 
Soweit zum Gameplay, widmen 
wir uns nun den nicht minder 
wichtigen Accessoires. Die 
Grafik ist recht interessant, 
denn sie bietet teilweise sehr 
detaillierte und realistische 
Motive, während einige Sprites 




und Backgrounds eher an den 
guten, alten ZX 81 erinnern. Be- 
sonders die Herumfahrerei in 
den Straßenschluchten ist so 
langweilig, daß selbst die Neu- 
jahrsansprache des Bundes- 
kanzlers noch interessanter 
wirkt. Wirkliche Loblieder kann 
man aber auf den Parser sin- 
gen, denn der schluckt wie ein 
Mülleimer auch die miesesten 
Sätze und bemüht sich um Ver- 
ständnis. Schön auch, daß viele 
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Befehle (z.B. Restore, Save, 
Quit u.a.) auf die Funktionsta- 
sten und CTRL-Kombinationen 
gelegt wurden, denn dadurch 
spart man sich einiges an er- 
müdendem Wiederholungstip- 
pen. Als weitere Untermalung 
haben die Programmierer so- 
gar noch ab und zu etwas 
Sound eingebaut, der den ein- 
zigen Vorteil hat, daß man ihn 
abschalten kann! 
Betrachtet man POLICEQUEST 
aber als Ganzes, so ist dieses 
Adventure zweifellos als Top- 
Game einzuordnen, denn sel- 
ten habe ich bis jetzt Adventu- 
res gesehen, die nicht nur viel 
spannende Atmosphäre, son- 
dern auch ein hohes Maß an 
Realitätsnähe besitzen, wie sie 
POLICE QUEST besitzt. Wer 
dieses schwierige, äußerst un- 
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sehen Cops widerspiegeln. 
Quasi spielerisch wird man in 
diesen Beruf eingeführt und er- 
lebt die kleinen und großen 
Abenteuer, die den Alltag die- 
ser Menschen ausmachen. 
Sollte man nicht zu den Fans 
dieses Berufes gehören, so 
kann man immerhin noch die 
Details ignorieren und sich 
ganz der Drogenstory widmen. 
POLICE QUEST bietet wirklich 
für jeden was. bleibt zu hoffen, 
daß SIERRA in ihren weiteren 
Programmen diese Art von Ori- 
ginalität beibehält. philipp 



terhaltsame Adventure einmal 
durchgepielt hat, wird vielleicht 
sogar Gefallen an dem Job ei- 
nes Polizisten finden, denn in 



dem Spiel sind viele wahre De- 
tails und authentische Vorgän- 
ge eingbaut worden, die das 
harte Leben eines amerikani- 
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»Hoffentlich kann SERRA in ihren weiteren Programmen diese Art von Originalität beibehalten!« 




Schlappe Parodie 



Programm: S.M.A.S.H.E.D., Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 10 Mark, 
Hersteller: Alternative Softwa- 
re, Units 3-6 Baileygate, Indu- 
strial Estate, Pontefract, West 
Yorkshire WF8 2LN, England, 
Muster von: Alternative. 
Wer sich den Kult-Film M.A.S.H 
schon mal reingezogen und 
sich über diese Kriegs-Parodie 
halb totgelacht hat, wird bei der 
Versoftung des „Themas" ver- 
mutlich in Tränen ausbrechen. 
Diese nämlich hat ALTERNATI- 
VE SOFTWARE „verbrochen" 
und ein Adventure gebastelt. 
Damit rein zufällige Ähnlichkei- 
ten bestehen, nannte man das 
Grafik-Abenteuer S.M.A.S.- 
H.E.D. (Strängest Mobile Army 
Surgical Hospital East of De- 
troit). 

Bei diesem Low Budget-Pro- 
dukt mußte mal wieder dergute 
alte Quill sowie der Illustrator 
aus der Schublade gekramt 
werden. Die Grafiken sind mehr 
als dürftig; im Schnitt kann man 
diese auch nur bei jedem vier- 
ten Schritt „bewundern". Zur 
Story: 

Wir schreiben das Jahr 1951. 
Der Schauplatz: Ein Sanitäts- 
Lager irgendwo in Korea. Sie 
schlüpfen in die Haut eines jun- 
gen Sanitäts-Gefreiten, der 
sich die Feinde auf geschickte 
Art und Weise vom Halse und 
gleichzeitig seinen eigenen 
Leuten die Händchen hält. Das 
Camp und dessen „Bewohner" 
sind reichlich verrückt; dies be- 
merken Sie an den Reaktionen, 
wenn Sie auf die verschiede- 
nen Charaktere treffen... 
Man beginnt damit, sich aus 
dem Schlaf zu reißen und sei- 
nen ersten Dienst im Lager an- 
zutreten. Natürlich wird der ge- 
neigte Adventurer zunächst 
einmal auf die obligatorische 



„Examine"-Tour gehen. Das 
wußten auch die Programmie- 
rer. Deshalb haben die Jungs 
so einiges an brauchbaren und 
weniger nützlichen Dingen in 
den verschiedenen „Räumen" 
versteckt, um uns ein wenig 
Freude bei der Suche nach 
dem „Still" (einem Destillier- 
Apparat) zu bescheren. Eigent- 
lich schon klar, was das Ziel un- 
serer Mission ist: Schnaps... 
So spielt man sich so durch; 
ähnlich wie bei den zahllosen 
(aber meist teueren) Produkten 
dieses Genres. So recht Freude 



kann nicht aufkommen, da, wie 
gesagt, die Grafiken unter aller 
Sau sind und der Parser nur 
recht wenig Vokabeln voll ver- 
arbeiten kann. Bei meinem 
Standard-Test - „Get Affe" oder 
„Exam Affe" - sagt mir das Pro- 
gramm: „It isn't here"oder„You 
can't". Andere, intelligentere 
Adventures antworten bei die- 
ser Kleimann-Phrase eindeuti- 
ger; nämlich, daß sie das Wort 
„Affe" nicht verstehen... 
A propos „Vokabularium": Es 
existiert eine reichhaltige Liste 
von Befehlen, die aber schon 
längst zur Grundausrüstung ei- 
nes Adventures gehören. Einzi- 
ge positive Ausnahme: Man 
kann eine Person - ohne „Say" 



und Anführungszeichen -direkt 
mit „Ask" befragen. Das allein 
macht aber noch kein erstklas- 
siges Adventure. So will ich 
schließen mit der Feststellung: 
S.M.A.S.H.E.D. ist ein mittelmä- 
ßiges „Grafik"-Adventure, das 
sehr schnell langweilig wird. 
Eine schlappe Parodie auf ei- 
nen satirischen Streifen : das ist 
S.M.A.S.H.E.D. Nicht mehr und 
nicht weniger! 

Manfred Kleimann 
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Das „Innenleben" von JINXTER (siehe auch Seite 86/87)! 
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Vollkommne Rache" 



Programm: Space Quest Il-Vo- 
haul's Revenge, System: Atari 
ST. Amiga Preis: Ca. 80 DM, 
Hersteller: Sierra Online, USA, 
Muster von: |2| / [T5l / |261. 
Nachdem Du den Stargenera- 
tor in sichere Hände zurück ge- 
bracht hattest, feierte man Dich 
als Held. Aber Helden kommen 
und gehen, und die Menschen 
vergessen schnell. Und jetzt 
auch noch das: Weder hat man 
Dir gesagt, daß Du auf die abge- 
legene Orbital Station 4 ver- 
setzt wirst, noch daß Du dort als 
Putzfrau arbeiten darfst. Da 
stehst Du nun in Deinem Raum- 
anzug auf dem Deck der Raum- 
station und darfst Sternen- 
staub fegen. Plötzlich durch- 
dringt Dich das Signal Deiner 
Digitaluhr. Erschreckt läßt Du 
den Besen aus den Händen 
gleiten, worauf dieser natürlich 
sofort in den Weiten des Welt- 
raums verschwindet. Ver- 
dammt, das warschon derdritte 
diese Woche, was wird der Chef 
wohl dazu sagen? Von Zweifeln 
und Ängsten geplagt, 

schleichst Du Dich zurück in 
die Zentrale. Nach einer weite- 
ren Rüge für Dich befiehlt man 
Dir, ein gerade angekommenes 
Raumschiff zu säubern, da ei- 
nem der Passagiere auf der lan- 
gen Reise schlecht geworden 
ist. Mit Lappen und Putzeimer 
bewaffnet willst Du Dir gerade 
am Boden des Raumgleiters zu 
schaffen machen, als... 



Vohaul, Sludge Vohaul. Ich war 
das Genie, das den Stargene- 
rator entwickelte, als er noch in 
der Konzeptphase lag. Er sollte 
meine ultimative Waffe werden, 
bis einige kleinkarierte Wissen- 
schaftler meinten, er wäre bes- 
ser dazu geeignet, Leben zu 
schützen als zu zerstören. Was 
für eine Verschwendung von 
Technologie! Bei meinem er- 
sten Versuch (Space Quest) 
bist Du mir ja dazwischenge- 
funkt, aber diesmal wirst Du 
nicht die Möglichkeit haben, 
meine Pläne zu durchkreuzen. 
Ich habe einen Plan erdacht, 
der so schrecklich und absto- 
ßend ist, daß ich schon selbst 
schaudern muß. Ich werde Dei- 
nen Heimatplaneten mit Millio- 
nen von genetisch perfekt 
nachgebauten Haus-zu-Haus- 
Vertretern Übervölkern. Der 
Stargenerator wird bald mir ge- 
hören! So, und nun hör zu, was 
ich mir für Dich ausgedacht ha- 
be. Anstatt Dich gleich hier zu 
töten, werde ich lieber zusehen, 
wie Du auf einem kleinen Kolo- 
nialplaneten unter langen Qua- 
len in einer meiner Minen ver- 
rotten wirst! Ha, Ha, Ha..." 
Der kalte Schweiß läuft Dir den 
Rücken runter. Doch ehe Du 
Dich versiehst, hast Du auch 
schon Vohauls Weltraum- 
festung verlassen und befin- 
dest Dich auf jenem besagten 
Planeten. Mit zwei schwer be- 
waffneten Wächtern überfliegst 




Plötzlich ist es dunkel und zwei 
unangenehm riechende Typen 
nehmen Dich in ihre Mitte. Ein 
Schlag auf den Hinterkopf 
beendet sofort Deine Teilnah- 
me an dieser netten Runde. Als 
Du aus tiefem Schlaf erwachst, 
packt Dich das blanke Entset- 
zen. Vor Dir sitzt ein grüner, äu- 
ßerst schleimiger Typ, der Dich 
aus seiner Fratze angrinst (wi- 
derlich, wirklich widerlich). 
Nachdem Du Dich einigerma- 
ßen gefangen hast, fängt er an 
zu erzählen: „Willkommen in 
meinem Reich, mein Name ist 



Du nun auf einem Gravita- 
tionsgleiter einen Wald. Das 
Geschehen um Dich herum 
nimmst Du nur noch schemen- 
haftwahr. Denn Du weißt genau, 
was Dich erwartet. Plötzlich 
fängt der Motor an zu stocken. 
Du hängst mit den beiden 
Wächtern in einer Baumkrone 
fest! Noch während sich die 
beiden streiten, wer von ihnen 
vergessen hat, den Tank nach- 
zufüllen, tut die Anziehungs- 
kraft ihr übriges dazu, und der 
Gleiter fällt in die Tiefe. Glückli- 
cherweise läßt Dich das 



Schicksal weich fallen. Nämlich 
genau auf einen der be- 
dauernswerten Wächter, die 
bewegungslos im Gras liegen. 
Dir ist nichts passiert! Du 
schaust Dich um und siehst 
überall Wald um Dich. Du bist 
allein, doch Du spürst, daß Dir 
wieder einmal ein großes Aben- 
teuer bevorsteht... 
So, ich hoffe mit dieser kleinen 
(?) Einleitung habe ich Euch 
den Einstieg zu SPACE QUEST 
II einigermaßen leicht gemacht. 
Das ganze oben Beschriebene 
wird im Spiel in jeder Einzelheit 
nicht nur durch Text, sondern 
auch durch Grafik dargestellt. 
Und hier sind wir auch schon 
beim einzigen Schwachpunkt 
des ansonsten sehr erfreuli- 
chen Programms. Denn die 
Programmierer haben aus 
Speicherplatzgründen nur 8 
Farben pro Bild verwandt. Wie 
schon Space Quest, so ist auch 
sein Nachfolger ein 3D-Actio- 
nadventure, wobei sich das 
„3D" natürlich nur auf die per- 
spektivische Darstellung be- 
zieht. Der Spieler steuert wäh- 
rend des gesamten Spiels den 
Bildschirmhelden wahlweise 
mit Maus oder Joystick. Einga- 
ben zu speziellen Aktionen er- 
folgen über die Tastatur. Wobei 
man sagen muß, daß sich die 
Fähigkeiten des Parsers eher 
im unteren Niveau ansiedeln. 
Trotzdem tut das dem Spielfluß 
in keiner Weise Abbruch. Ich 
habe die zugegeben lange Ein- 
leitung gewählt, um zu zeigen, 
daß SPACE QUEST II Spielen 
wie Hitchhiker's Guide to the 
Galaxy an Gags und Humor in 
nichts nachsteht. Auch die ein- 
zelnen Problemstellungen sind 
durchweg logisch aufgebaut 



»Ein außergewöhnli- 
ches, witziges und 
spannendes Spiel, das 
durch seine komplexe 
Handlung selbst ein- 
gefleischten Fans lan- 
ge Spaß bieten dürfte« 




und können auch von nicht 
ganz so erfahrenen Abenteu- 
rern gemeistert werden. 
Ein GEM-Menue, das viel Über- 
sicht bietet, rundet dieses wirk- 
lich tolle Spiel ab. S Q II wird 
wohl nicht allen gefallen, schon 
wegen der etwas kargen Grafik. 
Aber wer sich daran nicht stört, 
der findet hier ein außerge- 
wöhnliches, witziges und span- 
nendes Spiel, das durch seine 
komplexe Handlung selbst ein- 
gefleischten Fans lange Spaß 
bieten dürfte. Bendrik Muhs 
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Programm: Alternate Reality II; 
The Dungeon, System: C-64/ 
128, Apple II, Atari ST, Preis: Ca. 
70 DM, Hersteller: Datasofl, 
Muster von: 1101 . 

Knapp eineinhalb Jahre ist es 
nun her. daß ein Rollenspiel na- 
mens Alternate Reality- The City 
erschien. Hier ist nun (in gewis- 
sem Sinne) die Fortsetzung, die 
mit THE DUNGEON betitelt ist. 
Eingefleischte Rollenspielvete- 
ranen werden sich sicherlich 
an den damals nur knapp über 
dem Durchschnitt liegenden 
ersten Teil erinnern. Damals lie- 
ßen die Grafik und vor allem der 
Sound zu wünschen übrig. THE 
DUNGEON ist die Verbesse- 
rung: Gute Grafik, besserer 
Sound und vor allem weniger 
nervtötende Diskettenwechsel 
und mehr Spielwitz. 

Um die Story noch einmal auf- 
zugreifen, müssen wir zu 77ie 
City zurückblenden. Als norma- 



lerErdenbürgerwurdenSievon 
Außerirdischen gekidnappt 
und in die Stadt Xebecs Demise 
verschleppt. Nachdem sie Ihre 
Charakterattribute festgelegt 
haben, erforschen Sie die 
Stadt, bekämpfen Monster und 
haben schließlich eine hohe 
Charakterstufe erreicht. Eine 
richtige Aufgabe oder ein Ziel 
hatte The City nicht, es ging nur 
ums Sammeln von Erfahrungen 
und ums schlichte Überleben. 
Auch THE DUNGEON hat kein 
festes Ziel. Dafür gibt es mehre- 
re kleine Aufgaben und Rätsel 
(welche schon aus einem Trink- 
lied in der Taverne geschlos- 
sen werden können), die der 
Spieler zu lösen hat, wofür bei 
Erfolg eine Menge Experience- 
Points winken. Man muß The Ci- 
ty nicht besitzen, um THE DUN- 
GEON zu spielen, doch es be- 
steht die Möglichkeit, immer 
zwischen der Stadt und den 
Höhlen hin- und herzuschalten. 
Kommen wir nun zu einigen be- 
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Große Klasse! 



Programm: S T I. System: 
Spectrum, Preis: ca. 10 DM. 
Hersteller: Bug-Byte, Muster 
von: Inter-Mediates, England. 
Mensch Meier! - oder wer auch 
immer. Es ist kaum zu glauben, 
aber wahr: Mit STI hat BUG-BY- 
TE einen echten Textadventu- 
re-Knüller gelandet. Manche 
von den sogenannten „Bailer- 
spielen" dieser Firma sind ja 
eher... naja... sagen wir mäßig. 
Aberdiese 10 Mark hier sind so 
gut angelegt, wie manche 30 
Märker für ähnliche Textadven- 
tures nicht. 

Die Story - es geht mal wieder 
um einen ausgeflippten Super- 
computer - ist nicht so wichtig. 
Der muß repariert werden, ein 
Selbstmörder-Kommando, das 
selbstverständlich Ihnen ange- 
tragen wird. Doch bevor Sie 
überhaupt dahin kommen, 
müssen Sie erstmal im ersten 
Teil dieses Adventures die nöti- 
gen Gegenstände sammeln 
und die Barriere finden, durch 
die Sie dieser Supercomputer 
läßt, wenn Sie alles haben, was 
Sie brauchen, um den zweiten 
Teil des Adventures zu beste- 
hen. Natürlich wissen Sie nicht, 
welches die nötigen Gegen- 
stände sind, woher auch? 
Das Adventure beginnt in ei- 
nem Flugzeug, wo Sie eine gan- 
ze Menge Gegenstände vor 
sich sehen. Nach mehreren 
„Todesfällen" (im wahrsten Sin- 
ne des Wortes, denn es gibt nur 
einen Ausgang nach unten) bin 
ich zu der Überzeugung ge- 
langt, daß man nur drei Gegen- 
stände mitnehmen kann, ohne 



bei der Aussteigeaktion drauf- 
zugehen. 

Ich hatte mich für das grüne 
Buch, eine verschlossene 
Brieftasche und den goldenen 
Schlüssel entschieden. Wer 
weiß, ob das richtig war, aber 
zum Testen genügt's allemal. 
Dann befindet man sich in ei- 
nem kleinen Dorf. Da gibt's zum 
Beispiel im Keller der Kneipe 
ein Milchkännchen. Im Osten 
liegt eine Stadt die lediglich 
aus „T-Kreuzungen" (eine 
Kreuzung, in der es nur in drei 
Richtungen geht) besteht. Das 
Programm führte dazu aus, daß 
der Stadtplaner wohl ziemlich 
wenig Phantasie gehabt haben 
muß. In der Stadt gibt's einen 
Apfel, einen Revolver und einen 
Helm zu finden. Zumindest dies 
ist ein Hinweis darauf, daß man 
nicht unbedingt den Helm aus 
dem Raumschiff braucht. Die 
zwei Städte sind durch eine 
Ost-West-Verbindung mitein- 
ander verbunden, von der aus 
verschiedene Wege nach Sü- 
den führen. Einer dieser Süd- 
Wege führt z.B. zu einem gro- 
ßen Haus und von dort aus in 
einen Wald. Wenn man hier im- 
mer weiter nach Süden geht, 
kommt man an ein verschlos- 
senes Tor. Hier trifft man auch 
eine Stute, auf der man reiten 
kann. Vor dem Werwolf, der sich 
noch weiter im Süden befindet, 
sollte man sich allerdings in 
acht nehmen. 

Man kann schon eine ganze 
Menge Dinge finden in diesem 
Adventure. Das Vokabular ist 
herrlich einfach (wenn auch al- 



Realitäten 



u 



eindruckenden Daten von die- 
sem Rollenspiel. Die gesamte 
Höhle Ist In vier einzelne, je 
nach Tiefe schwierige Level 
aufgeteilt. Der erste ist ganze 
64x64 Felder groß. Level 2 ist 
32x32, Nummerdrei 1 6x1 6 und 
schließlich Level 4 8x8 Felder 
groß. Nicht nur die Größe des 
Spielfeldes ist ein Grund, war- 
um das Spiel sehr komplex ist, 
auch die große Zahl von Ge- 
genständen, die man entweder 
nach einem gewonnenen 
Kampf findet oder in Läden 
kaufen kann. THE DUNGEON 
bietet aber dann noch über 20 
Zaubersprüche, die man in 
speziellen Bildern und Akade- 
mien erlernen kann. Was bei 
anderen Rollenspielen bisher 
nicht zu finden war. ist die auf 
der Moral basierende Lebens- 
art. Man kann zu den Guten 
oder zu den Bösen gehören. 
Neben der Moral darf dann 
die Religion nicht fehlen. In 
kirchenähnlichen Gebäuden 



kann man Buße tun und sei- 
ne Charakterattribute erhö- 
hen! 

Wie schon erwähnt, ist THE 
DUNGEON gegenüber dem 
Vorgänger stark verbessert. 
Sehr wichtig Ist auch, daß man 
The City nicht haben muß, um 
THE DUNGEON zu spielen. Für 
Besitzer von The City wird THE 
DUNGEON wohl das Programm 
des Monats sein. Es ist zwar 
nicht perfekt und auch nicht so 
faszinierend wie etwa The De- 
stiny Knight, doch Programme 
wie Legacy ot the Ancients 
steckt dieses Spiel immernoch 
in die Tasche. 

et 



Grafik: 8 

Story: 9 

Atmosphäre: 9 

Vokabular (Tasten) 
Preis/Leistung: 8 



les in Englisch). Ich hatte über- 
haupt keine Probleme, mich mit 
dem Parser zu „verständigen". 
Neben „take all" kann man Sät- 
ze wie „take glasses, book and 
briefcase" eingeben oder auch 
„examine all". Das Beste am Ad- 
venture ist allerdings neben 
dem guten Verständnis der hu- 
morvolle Text. So bekommt man 
z.B. folgende Beschreibung: 
„...Sie befinden sich in einem 
Juwelier-Geschäft. Ich habe et- 
was gefunden! Nein, doch 
nicht! Ich sah ein goldenes 
Schmuckstück mit einem Dia- 
manten und zwei Rubinen, so 
groß wie Hühnereier. Ich muß 
mich geirrt haben!..." oder... 
„Sie befinden sich in einer 
Sackgasse. Normalerweise fin- 
den Sie in anderen Adventures 
in Sackgassen ab und zu noch 
mal einen Ausgang, so nach 
dem Motto „Im Nordwesten 
befindet sich noch ein sehr 
schmaler Weg". Das ist hier 
nicht der Fall. Pech ge- 
habt!" Und so weiter und so 
weiter. Wollte man alles aufzäh- 
len, könnte man sicherlich eine 
halbe ASM mit dem Text füllen. 
Auf jeden Fall ist es sehr amü- 
sant, in diesem Adventure her- 
umzugeistern. Es empfiehlt 
sich auf jeden Fall, eine Karte 
anzulegen, denn gerade im 
Wald kann man sich schon 



ganz schön verlaufen - oder 
zum Beispiel in den vielen T- 
Kreuzungen, bei denen mir das 
Programm regelrecht auf- 
drängt, daß diese irgendeinen 
Hinweis enthalten. 
Fazit: Absolut stark für nur 10 
Mark! Dieses Programm ist so 
gut, daß man es. mit ein paar 
Grafiken angereichert, auch für 
30 Mark (Kass.) unter die Leute 
bringen könnte, und es wäre 
o.k. Für so wenig Geld ist STI 
das beste Adventure, das mir in 
meinem Tester-Leben bisher in 
die Finger gefallen ist. Get it! 
Martina Strack 
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Schwert kaputt - fertig! 



Programm: Sunderd Sword, 
System: Spectrum, Preis: ca. 27 
DM, Hersteller: Red Rat, Eng- 
land. 

Wenn ich den Namen RED RAT 
höre und an so manche Games 
für den Atari XL denke, stellen 
sich bei mir immer noch die 
Haare zu Berge. Mit welchen 
Ahnungen soll man da an das 
Adventure SUNDERD SWORD 
von dieser Firma gehen, das 
außerdem noch für den Spec- 
trum ist? 

Nun, die Story ist ja ganz nett 
und erinnert mich ein bißchen 
an den Background von Guild 
ot Thieves: Die Zaubergilde hat 
Deinen Aufnahmeantrag ein- 
fach abgeschmettert und Dir 
stattdessen eine Aufgabe ge- 
stellt. In der Parallel-Dimension 
zerbrach nämlich ein wichtiges 
Zauberschwert in einige Teil- 
chen, und es ist Dein Los, diese 
Teile zu finden und wieder zu- 
sammenzusetzen. Gesagt, ge- 
tan, denn flugs findest Du Dich 
in dieser komischen Dimension 
wieder und schaust direkt auf 
einen Turm. Dabei muß bemerkt 
werden, daß RED RAT sich viel 
Mühe bei den Grafiken gege- 
ben hat, dafür hat man aber bei 
den Texterklärungen etwas ge- 
schludert. Schaut Euch also die 
Grafiken genau an, denn sie 
bieten einiges an wichtigen In- 



formationen! Zum Glück be- 
kommt man zum Adventure- 
Start eine magische Karte, ein 
Goldstück und eine Seite aus 
einem Tagebuch mitgeliefert, 
die man an geeigneten Stellen 
verwenden sollte. Hinzu kommt, 
daß SUNDERD SWORD mit 
dem Flair eines interaktiven 
Rollenspiel-Adventures verse- 
hen ist, denn man kann die ver- 
schiedensten Charisma- oder 
Hit-Points erreichen, die den 
eigenen Charakter stärken. Da- 
von abhängig ist auch, wie man 
mit den anderen Charakteren 
umgehen oder sprechen kann. 
Natürlich braucht man fürdiese 
Features auch einen guten Par- 
ser, und ich fand, daß dieser 
seinen Job eigentlich ganz gut 
macht. 

SUNDERD SWORD ist somit 
ein brauchbares, weil ordent- 
lich produziertes Adventure, 
das mich durch die guten Grafi- 
ken und das sinnvolle und gut 
ausgestattette Gameplay über- 
zeugte. RED RAT scheint end- 
gültig auf dem Weg zur Besse- 
rung zu sein. 

Philipp 
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TIME BANDIT, ein Programm, das ich vor Jahren schon mal in der 
Dragon-Version testete, ist nun für den Amiga erschienen. Es han- 
delt sich bei dem MICRODEAL-Produkt um ein Action-Adventure, 
bei dem man die richtigen Gegenstände, Aus-und Eingänge finden 
und unangenehme Gegner ins Jenseits befördern muß. Die Grafik 
ist nicht gerade berauschend; der Sound reißt einen auch nicht 
gerade vom Hocker. Bleibt abzuwarten (ASM wird berichten!), wie 
das Gameplay ausschaut. Kosten soll das Ding etwa 60 Mark. Etwa 
den gleichen Preis verlangt man für ein leicht modifiziertes Grafik- 
Adventure mit Stick-Kontrolle für den Atari ST. SLAYGON ist derTi- 
tel. Der Abenteurer hat nur eine Aufgabe: Ein Cyborg-Laboratorium 
zu zerstören, koste es, was es wolle. Ein todbringender Virus, der 
menschliches Leben bedroht, muß gefunden und unschädlich ge- 
macht werden... 
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**************************** 

Kai Hinze heißt der Mann, der einen neuen Weltrekord im Dauer- 
Computer-Spielen aufstellen möchte. Der junge Mann, der aus 
Wipshausen (in der Nähe von Braunschweig) wohnt, versucht da- 
mit den bestehenden, im „Guiness Buch der Rekorde" vermerkten 
alten Rekord zu überbieten. Er muß dabei allerdings etwas länger 
als 33 Stunden und 33 Minuten vorm Rechner kleben bleiben, um 
als neuer Rekordhalter in die Annalen der Software-Geschichte 
eingehen zu können. Die ganze Geschichte wird öffentlich ausge- 
tragen; es werden einige „Beobachter" vor Ort sein. Auch ein ASM- 
Redakteur wird als „Dauer"-Schiedsrichter fungieren. Na dann viel 
Glück und „Daumen- und Joystick-Bruch!" 

**************************** 



Drei ehemalige Full-Price-Ga- 
mes von MELBOURNE 
HOUSE, mittlerweile ein Able- 
ger von MASTERTRONIC, sind 
jetzt in MASTERTRONICS Bil- 
lig-Label RICOCHET erschie- 
nen. Der Software- Hammer un- 
ter dieses 15-Mark-Spielen ist 
zweifellos das brilliante Karate- 
Game THE WAY OF THE EX- 
PLODING FIST. gefolgt von BA- 
ZOOKA BILL, einem harten Ac- 
tion-Game, das früher mal Co- 
lorado Bill hieß, und JUDGE 
DREAD mit einem plattform- 
springenden Superhelden. 



GREMLIN-News für den Atari 
ST: Jetzt gibt's BLOODVALLEY! 

************* 

Tolle Grafiken, die im besten 
Comic-Stil überein- 

andergeblendet werden, bietet 
ERE bei CRASH GARRETT, ei- 
nem epochalen Abenteuer mit 
einem Piloten, einem Super- 
spion und vielen Nazis. Wer auf 
diesen Plot steht, einen Atari ST, 
IBM oder Amiga besitzt und ein 
paar Mäuse locker machen 
kann, sollte zugreifen. 



DATABYTE hat was Neues auf der Pfanne: TASK III führt Sie in eine 
harte, rauhe Welt, in der Sie sich Action-mäßig durchbeißen müs- 
sen. Laut Herstellerstellt dieses Shoot 'em up Game fürden Spieler 
eine echte Herausforderung dar. Der Spielablauf ist relativ leicht zu 
raffen; die Hauptschwierigkeit besteht allerdings in der Hartnäk- 
kigkeit der Gegner sowie der äußerst widrigen „Begleitumstände". 
Laßt Euch also überraschen, Ihr 64er-User, die Ihr das Spiel für ca. 
30 Mark (Kass.) und etwa 45 Mark (Disc.) erwerben könnt! Übri- 
gens: Das Spiel stammt aus einer deutschen Programmier-Werk- 
statt! 




Die Putzfrau im Computer oder: 
Wie säubere ich die Straßen 
von Motorradrockern? - Das ist 
die Frage im neuen Action-Ga- 
me ROAD WARRIOR von CRL. 
Das Game gibt's für den C-64, 
Spectrum und Schneider. Die 
Preise dürften so um die 35 DM 
für die Kassettenyersionen lie- 
gen. Übrigens: Ähnlichkeiten 
mit Mean Slreak von MIRROR- 
SOFT wären natürlich rein zu- 
fällig, logo. 



Kurzmeldung aus dem Hause 
DATABYTE: Der Dauer-Renner 
MERCENARY ist jetzt auch für 
Amiga erhältlich. Der Preis: ca. 
75 Mark. 

************* 

Das Haus LEISURESOFT mel- 
det: Das Programm PROJECT 
STEALTH FIGHTER wird zu- 
sammen mit einer besonders 
ausführlichen deutschen An- 
leitung angeboten. 



Nach dem beachtlichen Erfolg 
mit dem Shool 'em up Construc- 
Hon Kit möchte man oei den 
OUTLAWS einen weiteren lan- 
den Das soll mit TROLL ge- 
schehen (programmiert von 
Denton Designs). Man stelle 
sich vor, man befinde sich im 
Reich der Gnome oder Goblins. 
Diese üblen Spießgesellen ha- 
ben nichts anderes im Kopf, als 
Sie in eines ihrer„ZeitlÖcher "zu 
schubsen, wonach Sie sich in 
einer anderen Dimension be- 



finden Am besten, man wehrt 
sich seiner Haut und versucht 
seine eigenen Flucht-Löcher 
zu linden. Somit ist Mr. Kimble 
mal wieder auf der Flucht. Wer 
des Fliehens nicht müde wird 
und sich gern gralisch ..ver- 
wöhnen - lassen möchte, darf 
bei TROLL ruhig zugreifen Er- 
hältlich wird dieses Abenteuer 
in Kürze sein - und zwar für die 
User der „Großen Drei" (C-64, 
Spectrum. Schneider). 
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Blitz- Interview: Marie Cafe und System 3 



Hamburg (T.O.). Das Activision Master Team, eine 
Weiterentwicklung derlnfocom Usergroup (Anm.der 
Redaktion), hatte vor kurzem im Auftrag der ASM-Re- 
daktion die Möglichkeit, bei ACTIVISION in Hamburg 
ein Blitz-Interview mit SYSTEM 3-Boss MARK CALE 
zu führen. Dieser weilte gerade in der Hansestadt, um 
mit der „Mutter-Firma" neue Entwicklungen im Soft- 
ware-Bereich vorzustellen und zu diskutieren. Ein 
willkommener Anlaß natürlich, um dem guten Mark 
etwas „aus der Nase zu ziehen". Was bei dem Blitz- 
Interview rauskam, könnt Ihr den folgenden Zeilen 
entnehmen. 



ASM: Mark, erzähl' uns doch 
mal. wie Du oderlhrauf den Na- 
men SYSTEM 3 gekommen 
seid. 

Mark: Als wir mit dem Program- 
mieren anfingen, waren wir drei 
Leute, einer von uns studierte 



te aber zu diesem Zeitpunkt die 
besten Vertriebskanäle und ei- 
nen sehr guten Ruf, denn Activi- 
sion war, neben Epyx, die einzi- 
ge Company, die sich aus den 
guten alten Atari-VCS-Zeiten 
ins Computer Business retten 
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Ein erster Screen-Shot von Last Ninja (ST) 



und hatte ein Fach belegt, das 
sich „System Inquiries" nannte. 
Als wir nun einen Firmennamen 
für uns suchten, kamen wir auf 
die Idee, uns, da wir drei Leute 
waren, einfach System 3 zu nen- 
nen. Das war's! 

ASM: Wie seid Ihr nun auf ACTI- 
VISION als Vertriebsorganisa- 
tion für Eure Produkte gekom- 
men? 

Mark: Wir suchten eine Firma, 
die einen weltweiten Vertrieb 
und einen guten Namen hat. Au- 
ßerdem kam es uns auch auf die 
finanzielle Seite an. Als wir nun 
„International Karate" fertig hat- 
ten, schickten wir es an diverse 
Softwarehäuser und warteten 
auf das beste Angebot. Activi- 
sion machte uns zwar nicht un- 
bedingt das beste Angebot, hat- 



konnte, und so stand unsere 
Wahl fest. 

ASM: Wieviele Leute sind zur 
Zeit bei System 3 beschäftigt? 
Mark: Im Moment 12. Davon ein 
paar als Programmierer und ein 
paar fürs Marketing. 
ASM: Programmierst Du auch 
selbst an den Games, oder 
bleibst Du lieber im Hinter- 
grund? 

Mark: Ich verstehe zwar was 
vom Programmieren, aber mir 
ist das zu langweilig. Und des- 
wegen kümmere ich mich mehr 
um das Marketing und liefere 
die Ideen zu den Programmen. 
ASM: Was haben wir denn in 
Zukunft von System 3 zu erwar- 
ten? Werden es weiterhin 
Kampfspiele, sein oder kommt 
mal etwas anderes auf uns zu? 
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Mark: Für die nächste Zeit ha- 
ben wir wieder ein paar Kampf- 
spiele in Vorbereitung, aber wir 
versuchen uns auch mal an ei- 
nem Tie-in (das ist die Umset- 
zung eines Spiels zum Film: 
Anm. der Red.). An Kampfspie- 
len hätten wir „Ninja II", das ist 
die Fortsetzung von „The Last 
Ninja". Außerdem ist da dann 
noch das gerade veröffentlichte 
„Bangkok Knights". In naher Zu- 
kunft werden wir noch „Domina- 
tor - The Legend begins" veröf- 
fentlichen, ein Spiel, zu dem ich 
noch nichts Näheres sagen 
möchte. Unser nächstes Action- 
Spiel wird „Predator" sein. Nach 
dem gleichnamigen Firn mit Ar- 
nold Schwarzenegger. 
ASM: Da wir gerade beim The- 
ma „The Last Ninja" sind, wie 
steht es mit der ST- Version des 
bereits bekannten C-64-Hits, 
die seit dem 31.1.87 angekün- 
digt wird? 

Mark: Das ist ein heikles Thema. 
Seit einem Jahr versuche ich, ei- 
nen guten Programmierer für 
das Game zu bekommen. Zu- 
erst sollte es Andromeda in Un- 
garn machen, doch die schmis- 
sen nach kurzer Zeit das Hand- 
tuch. Ich bin eigentlich froh dar- 
über, denn mit den Ungarn war 
es schon immer ein schlechtes 
Arbeiten, und sie sind auch sehr 
langsam. Allein für die ST-Ver- 
sion von „International Karate" 
brauchen Sie 15 Monate. Das 
zweite Programmierteam 

möchte ich erst gar nicht erwäh- 
nen, denn die haben The Last 
Ninja schon nach zwei Wochen 
wieder fallen lassen. Die dritte 
und zugleich größte Enttäu- 
schung war für mich Steve Bak. 
Immerhin ist er einer der besten 
Programmierer auf dem ST. 
Nicht, daß er etwa unfähig ge- 
wesen wäre, das Spiel zu pro- 
grammieren, aber er sagte, er 
brauche für die Endversion 
sechs einseitig formatierte Dis- 
ketten, und das war mir zu teuer. 
Hierbei ist zu sagen, daß allein 
die Grafiken von „The Last Ninja" 
2,4 Megabyte betragen! 
ASM: Ich laß' nicht locker. Also, 
was wird denn nun aus „The 
Last Ninja" auf dem ST? 
Mark: Das ist derGrund meines 
Aufenthaltes in Deutschland. Ich 
habe ein Programmierteam ge- 
funden, denen ich das Artwork 
von „The Last Ninja" gegeben 
habe, und sie meinten, sie wür- 
den es zu meiner und aller Zu- 
friedenheit bewerkstelligen. 
Das Team hat es immerhin ge- 
schafft, die 2,4 Mbyte Grafiken 
innerhalb kürzester Zeit auf 1 
Mbyte zu crunchen! Und: Außer- 
dem habe ich in Deutschland 
Programmierer gesucht, die 
„The Last Ninja" auf dem Amiga 
machen. Aber das steht auf 
n'em anderen Blatt. 
ASM: Mark, nun komm schon - 
nenn uns das Team, das die ST- 
Version fertigstellen wird! 



Mark: Das ist im Moment noch 
absolut geheim, und ich werde 
es frühestens bekanntgeben, 
wenn das Programm vollkom- 
men fertig ist, da ich nicht möch- 
te, daß sich irgendjemand einen 
schlechten Ruf macht, wenn er 
es nicht schaffen sollte. 




: Cale stand Rede und Antwort 



ASM: Mark, verrat uns doch 
mal, was Du von Deutschland 
und den deutschen Program- 
mierern hältst? 

Mark: Deutschland ist ein schö- 
nes Land mit freundlichen Men- 
schen; alles viel besser als die 
Vereinigten Staaten. Ich mag die 
Deutschen, denn sie sind ent- 
gegenkommend und sehr hilfs- 
bereit. Die schönste deutsche 
Stadt für mich ist Hamburg. Die 
deutschen Programmierer ge- 
hören, im 16-Bit- Bereich, zu 
den besten, wenn man ver- 
gleicht, was die Jungs schon vor 
1 1/2 Jahren aus ihren Kisten 
herausgeholt haben - alle Ach- 
tung! Ich hoffe nun, daß sie mich 
nicht mit „The Last Ninja" enttäu- 
schen. 

ASM: Was glaubst Du eigent- 
lich, welcher 16Bitter das Ren- 
nen machen könnte, und wel- 
chen hältst Du für den stärk- 
sten? 

Mark: Nun, zu dem Thema kann 
Ich nur sagen, daß der Atari ST 
ganz klar die Nase vorn hat. Atari 
hat einfach das bessere Marke- 
ting, und durch ihre energische 
Preispolitik hat man ganz klar 
einen Markt gefunden. Wenn 
man bedenkt, daß der ST in Eng- 
land nur 50 Pfund mehr kostet 
als ein Spectrum 3, werwirdsich 
denn dann noch einen Spec- 
trum kaufen? Der Amiga hängt 
mit seinem Preis zu hoch, und er 
wird es schwer haben, sich 
durchzusetzen. Eine endgültige 
Entscheidung möchte ich aber 
noch nicht treffen, da ich mit 
meiner Meinung den Markt be- 
einflussen könnte. Ich persön- 
lich gebe zur Zeit dem ST den 
Vorzug. 

ASM: Vielen Dank, war schön, 
mit Dir zu plaudern! Take care! 
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ELECTRONIC ARTS vermeldet folgende News: POWER AT SEA 
laßt die Freunde der „War Games" aufhorchen. An historischen 
Schauplätzen im Zweiten Weltkrieg versuchen Sie als Captain ei- 
ner US-Flotte, den Golf von Leyte vom Feind zurückzuerobern. Ihre 
Mission muß allerdings innerhalb von 96 Stunden erfolgreich 
beendet sein. Dieses Strategie-Spiel ist reichlich mit Action-Se- 
quenzen versehen, so daß auch mal geballert werden darf. Die 
64er-Disc-Version (50 Mark) ist draußen; die Kassetten-Fassung 
(40 Mark) kommt nächste Woche auf den Markt. Gleiche Preise so- 
wie Erscheinungsdaten gelten auch für das zweite Action-Strate- 
gie-Programm von E.A. Es heißt THE TRAIN: ESCAPE TO NOR- 
MANDY. Auch hier hat man sich ein Szenario aus dem 2. Weltkrieg 
ausgesucht. Auch hier darf strategiert und geballert werden. Auch 
hier schlüpft man in die Rolle eines Helden - nur: diesmal ist es ein 
französischer Widerstandskämpfer, der von Ihnen geführt wird. Un- 
ser mutige Kämpfer donnert dabei mit ner Eisenbahn durch die 
Lande (Normandie); einem Gefährt, das (natürlich!) auch einige 
Waffen an Bord hat... Weitere gute Nachrichten: CHUCKYEAGER'S 
ADVANCED FLIGHT TRAINER und P.H.M. PEGASUS gibt's nun 
auch auf Kassette. 



Fotos von oben nach unten: 

Power at Sea (Fotos 1 und 2), Train Escape 



Ein düsteres Zukunftsgemälde 
maltGO! für das Jahr 3010 mit 
LAZERTAG.Laut Herstellersoll 
es dann nämlich blutrünstige 
Kampfspiele geben, die in ihrer 
Art sehr an den wilden Westen 
erinnern. Ob da die Story wohl 
nur als Kaschierung für ein har- 
tes Action-Game dient? Wie 
dem auch sei, LAZERTAG gibt's 
für C-64, Schneider, Spectrum 
zum Preis von ca. 32 DM 
(Kass.), bzw. ca. 39 DM für die 
C-64- und ca. 47 DM für die 
Schneider-Diskette. 
************* 

In England gibt es eine Quiz- 
Serie, die den Kandidaten In di- 
versen Härtetests wirklich alles 
abverlangt, was Geist und 
Fleisch zu leisten vermögen. 
THE KRYPTON FACTOR ist so- 
mit ein dankbares Opfer für ei- 
ne Versoftung, denn nun kön- 
nen sich auch alle Ängstlichen 
an das Quiz wagen, denn jetzt 
geht's ja nur ein paar unschul- 
digen Sprites an den Kragen. 
Das Game kommt, wie könnte 
es anders sein, aus dem Hause 
TV GAMES und wird zunächst 
für Spectrum und Schneider 
zum Preis von ca. 27 DM auf den 
Markt kommen. Für den C-64 
wird's noch dauern, 
************* 

An alle Amiga-Fans mit absolu- 
tem Programmierwahn: Von HI- 
SOFT gibt's jetzt DEVPAC 1.2, 
eine verbesserte Version des 
etwas älteren Assembler-Pa- 
kets Devpac. Hier die neuen 
Features: Debugger kompati- 
bel mit 68010 und 86020, be- 
liebiger Keyboardanschluß, 
Kickstart 1.2-kompatibel, zu- 
sätzlich eingebauter, super- 
schneller Assembler ohne Edi- 
tor. Bleibt nur noch der Preis: 
ca. 190 DM. 

************* 
Tätterätäää! Eine ganz beson- 
ders heiße Meldung können wir 
Euch von PALACE bringen: 
Wahrscheinlich schon im Won- 
nemonat Mai wird es BARBA- 
RIAN II geben! Das Programm 
soll aber nicht allzuviel mit dem 
indizierten Vorgänger zu tun 
haben und wird höchstwahr- 
scheinlich für den C-64 und 
Atari ST zu haben sein. Wann 
wird das Geheimnis um die 
Spielstory wohl gelüftet wer- 
den? Rätsel über Rätsel... 



ERE HITS VOL.2 ist der Titel ei- 
ner Schneider-Kompilation, die 
bislang nur in Frankreich und in 
Italien erschienen ist. Für den 
Fall, daß sich das Ding auch bei 
uns mal anfindet, hier der Preis 
(ca. 45 Mark -auf Disc.) und die 
Titel: Craflon & Xunk, Eden 
Blues, Sai Combat und Robbot. 
Echt interessant! 




************* 

Nun ist er da, der FLEET 
STREET SCANNER von MIR- 
RORSOFT. Das Teil für den (PC) 
ist eine tausendprozentige Er- 
gänzung zum Fleet Street Edi- 
tor. Nun kann man seine lllus & 
Fotos in die eigene Zeitung ein- 
bauen. Was das Ding kostet, 
war leider nicht bei Redaktions- 
schluß noch nicht bekannt! 

************* 

Neues von dem TV GAMES- La- 
bel des Trivial Persuit-Proüu- 
zenten DOMARK: Anschei- 
nend war man mit der schon er- 
schienenen Fassung von 
BLOCKBUSTERS (der Compu- 
ter-Version einer englischen 
Fernsehshow) demaßen unzu- 
frieden, daß man sich ent- 
schloß, die Spectrum-Fassung 
komplett neu zu schreiben. In 
diesem witzigen, strategischen 
Frage und Antwort-Spiel ist es 
nunmehr auch möglich, gegen 
einen Freund oder den Compu- 
ter zu spielen. Zudem wurden 
die Grafik, der Sound (wirk- 
lich?) und die Verarbeitungs- 
geschwindigkeit verbessert, so 
daß die Spectrum-Freaks hap- 
py sein können. Lediglich beim 
Preis ist alles beim alten geblie- 
ben, denn der beträgt nach wie 
vor ca. 30 DM. 



**************************** 

Oh, Mann, von MASTERTRONIC gibt's auch diesen Monat wieder 
jede Menge Low Budget-Stoff für 1 Mark. Im einzelnen handelt es 
sich dabei um SPORE für Spectrum und Schneider, SKATE ROCK 
und COMBAT MISSION für Schneider und C-64, sowie die Zei- 
chentrick-Superroboter TRANSFORMERS (C-64, Spectrum), 
desweiteren REVENGE II (Atari XL), SCOUT (C-64), POD (Spec- 
trum), GHOSTBUSTERS (Schneider), TRAILBLAZER (!) (C-64, 
Spectrum. Schneider, MSX), PANTHER (Spectrum), ALIENS (C-64, 
Spectrum, Schneider), DAN DARE (') (C-64, Spectrum. Schneider) 
und zwei 30 Märker-Games für den Amiga, nämlich KIKSTARTII 
und POOL. Uff, das ist 'ne Menge Zeug, aber ich bin sicher, daß Ihr 
die Highlights schon herausgefunden habt! 
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221 B Baker Sfeel 


«,90 


3 Coin ot das 


29 90 


Joe Blade 


7.90 


Barbanan 


75.90 




Airball 


75,90 


Actton Par* 




Killeo Until Deao 


29.90 39.9C 


Bureaucrazy 


99 90 




Altair 


59,90 


Angle Ball 




Mas» 


29.90 39.9C 


Champion5hip FootDall 


75.90 




an de' Römer 


69,90 


ArmageOdon Man 


39.90 


Mission Genoclde 


7,90 


Deja Vu 


99.90 




•noid 


«,90 


8tack Magic 


29.90 39.90 


Mission Jupiter 


7.90 


Garnson 


69,90 




Autoduell 


75,90 


Bosconian 


7.90 


Motos 


11,90 


Gnldrunner 


75.90 




Balance o> Power 


89,90 


Boy Bace' 


7.90 


Mr Weens and tri« Sne Vampi'es 


27,90 39.9C 


Guild ot Thieves 


75.90 




Barbanan 


75.90 


Catch 23 


27,90 39,90 


Mystery ot the Nile 


24.90 39.9C 


Hollywood Poker 


36.90 




Baseball Gamestar 


75,90 


Cenlunons 


29.90 39.90 


Nick Faldo plays the Open 


11 90 


Kampfgruppe 


89.90 




Brian Clougns Foolball Fort 

Championshtp Football 

Colonial Conguesi 

Crarton&Xun- 

Creator 

Deep Space 


75,90 
75.90 
89,90 
59.90 
59.90 


CHampionshlp Water-Skiing 
QassiK l 
Convoy Raide- 


29.90 39.90 
22.90 39.90 
29,90 39,90 


Park Patrol 

Pro Goll 

sional Ski Simulator 


7,90 

11.90 
7,90 


Karate Kid 2 
Leaderooard 
Leaderboard Tournamoni 


75.90 
29.90 




Corridor Conl 


7.90 


Renegade 


27,90 39.9C 


Marble Madness 


89.90 




Cfickei International 


7,90 


Rigel's Revenge 


7.90 


Mean 18 Goll 


89.90 




Dealh Wish 3 


29.90 39,90 


Road Runner 


29.90 39.9C 


Pawn 


75.90 




99,90 


Olzzy 


7.90 


Solomons's Key 


29,90 499C 


Pönal 


99.90 




Extonsor 


59.90 


Evening Star 


27.90 39.90 


Siar Games II 


29,90 


Roadwar 2000 


75.90 




Extravaganz s 


39,90 


Exoton 


27,90 39.90 


Slreaker 


7.90 








Fltgril Stmulfl 


99,90 


Flash Gordon 


11.90 


S-w. ■ 


29.90 39.9C 


Sinbad 


89.90 




Qauntlei 


75,90 


Ftunky 


29,90 


Table FootBall 


7,90 


Slaiglider 


75.90 




Golden Patn 


59,90 


Football Director 


27,90 


Tai-Pan 


27 90 39 9C 


Supei 






Guiid ol Thieves 


75,90 


Freedom Fighter 


7.90 


Tenpin Challenge 


7,90 


Suspect 


89.90 




Hades Nenula 


59.90 


Game Ovei 


24.90 39,90 


Throne ol ^ire 


27,90 


Swooper 


59.90 




HardBaii 


75.90 


Migh Frontler 


29 90 39.90 


Transmuter 


7.90 


Terrorpods 


59.90 




Indiana Jone« 


49,90 


Hybrid 


29,90 39.90 


Warlock 


2790 39.9C 


Ultima 3 


75.90 




Into the Eagles Nesi 


59,90 


Indiana Jones 


29.90 39.90 


WirzBall 


24.90 37.9t 


Uninvited 


89.90 




Jupiter Probe 


«,90 


Indoor Sports 


29.90 39,90 


World Class Leader Board 


29,90 39.9C 


Wmler Games 


75.90 




Mean \B Goll 


89,90 


International H 


11.90 22 90 


Z 


7.90 


Wono Games 


75 90 




Metrc 

Metropölis 

MGT 

Ouicasi 


75,90 
39,90 




















Hign Frontiei 
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24,90 




75,90 
29,90 
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2?]9C 
27.9C 


VIUQ*Tl£VT 

Smash out 
Soll» Cuddly 


7,'90 












Passengers on rhe Wind 


75.90 




DM 


International Karate 


19.9C 


Solomon's Key 


27.90 




Pirates ot (he Baroary 


39,90 


Angle Ball 


11.90 


Jack the Nipper II 


24.9C 


Spy vs Si . 


29,90 




Portal 


99,90 


Apocalypse 


29.90 


Last Mission 


27.9C 


Star Games II 


29,90 




Roadrunnp 1 


75,90 


Bounces 


9,90 


Mask 


24.9C 


Supernova 


7.90 




SfeTRatöers 


«.88 


BaW , !s.fl nhh "' 


'130 


M3aHflTiu.lu.uo.ui 


,T.S[ 


§warffirsni 


°930 




Sub Sattle Simulation 


75.90 


Osath wtsh 3 


24,90 


Patt« 


7.9C 


Tai-Pan 


29.90 




Terrorpoös 


59,90 


Oraugnts Genius 


11.90 


Peter Snilions Handball Maradona 1 1 9C 


TuBe 


27.90 




Time Bandit 


89.90 


Enduro 


9,90 


Pleiar 




War Cars 


11 90 




TNT 


59^90 
75,90 
69.90 


Flunky 


29,90 


Protessional Ski Simulator 




Wll 


24.90 




Ultima 3 


F'uit Machine 


7.90 


Rapid 1 


7.9C 


Wmbali 


24,90 




Vegas Gambier 


Gambler 
Guadalcanal 


24.90 
29,90 


Renegade 
Rescue 


24.9C 
7.9C 


Xecutor 


24,90 






ftTflRI KatK/HiwIi 


Colossus Chess 4 
Conlltci in Vietnam 
Deepei Dungeons 


29,90 44,90 
«.90 59.90 


Mmd Wheel 
Nato Commander 
Pawn 


- 75.9C 
29.90 J4.9C 

- 59.9C 
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Amourote 


7.90 


|| iBrvi-Kompalible 






Arfcanoid 


27.90 39,90 Essex 


- 75 90 


Phantom 


24,90 29.9C 
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Asiro Orotd 


2-1,90 29,90 Fligm Night 


29,90 


Pirates ot the BarBary 


- 29.91 


221 B Baker Si 


69.90 




AlitoQ 


- 59,90 Foolballer Ol ine Year 


29.90 44.90 


Pay olt 


11,90 


ACE 


59,90 




Aztoc Chaiienae 


7 90 - Gounllel 


29.90 44,90 


Power Down 


7.90 


AMrFM Trivia 1 


34,90 




Battle Cru.se'" 


- 75,90 Gettysburg 


- 89.90 


Rebel Charge atChickamanga - 75.9C 


AMIFM Trivia 3 


34.90 




Battteol An! 


- 89.90 Hon Cal Ace 


29.90 44,90 


Space Lob»ie<s 


24,90 29.9C 


Amazon 


69 90 




Boulderdash 


II ,90 - Invasion 


7,90 


Spittire Ace 


29.90 44.9C 


Annats of Roma 


59.90 




BoukJerdasri H 


11.90 - Joy&lhe Cavurnes 


- 24.90 


Sprang 


24 90 29.9C 


ai'.anoio 


59,90 




Bnan Glougns Foolball Fort 


44.90 54.90 Kampfgruppe 


- 89.90 


Ultima 3 


- 59.9C 


Armchair Ouarterback 


29.90 




Br'mstone 


- 75.90 LeaderDoanl Toumameni 


16,90 22,90 


War S 


- B9.9C 


Backgammon 


29.90 




Broad S.dos 


- 75,90 Lrving Daylighls 


29.90 


Wishbringer 




Bl,i 


29.90 




Ca'ne' 


- 89.90 Mig Alley Ace 


29.90 44.90 


Wuness 


- 75.9C 


Calendar and Slationery Maket 


29.90 




Colonial Conquest 


- 75.90 Mittle Bacu 


7.90 


World Cup Manager 


29,90 39 9C 


Detender ol Ihe Crown 
Dragonworld 


69.90 
B9 91 


















Eden Blues 
Fahrenheit 451 
FootBall Manager 
Games Compendium I 


69.90 
69.90 
45.90 
14.90 






Joyce 


DM 






Commodore C 64/128 


Cass 'Disk 






Academy 






Action Pack II 


17.90 


Mean City 


29.90 39.9C 




ACE 


59.90 


Alice in Videoland 


11.80 


Mermaid Madness 


7,90 


Gamma Games 






Bounder 


49.90 


Armageddon Man 


39.90 44.90 


Mystery ol (hfl 


24.90 39.9C 


Greetina Card Maker 


29.90 




in Clough's Football 




Black Magic 


29.90 44.90 


On Court Tbnnis 


7.90 




399.00 




Fonunes 


69.90 


Boulderdash 


11.80 


Passongers on ihe Wind 


39.90 44.9C 


King'sOuesi III 


59,90 




Desktop PuDltsher 


99.90 


Boulderdash n 


11.90 


Pirates 


44.90 59.9C 


Lord ol ihn Rings 






Dist'ö: 


59.90 


Bridge ot Frankenslein 


29.90 39,90 


-< Hyperspace 


7,90 


Macadam Bumper 


69.90 




Faktum 10-H 


95,90 


Cosmonaut 


7,90 


Realm 


7,90 


MS-DOS 3 2 * GW-Basic 3 2 


269,00 




Fo'jrth Pro«* 


49,90 


Convoy Haider 


29.90 44.90 


Re-Bounder 


29,90 «,9C 


Itme Pnnc.es in Amber 






Frank Bruno's Boxtng 


69,90 


Dead Ringer 


17.90 


Renegade 


25.90 37.9C 


Ogre 


69.90 




Guardian i Blagger 


44.90 


Deceptor 


29,90 44 90 


Revs Plus 


29,90 39.9C 


Passangers on the Wind 


69 90 




Gulld Ol Tmeves 


79,90 


Desi- 


- 


Road Runner 


29.90 44 9C 


Perry Mason 


69.90 




Head over Heels 


49,90 


Doc the Deslroyur 


44,90 


Run forGold 


7.90 


PoKer 






Leader Bofl'fl 


69.90 


Eddie Kidd 


7.90 


Saboteur II 


24.90 29.9C 


Rendevous with Rama 

Rock'n Wrestle 

Saboteur n 

ScrabBle 

Shogun 

Sign and Banner Maker 

Space Ouest 

Super Sunday 

Tac Team Wrestling 

Wheel ol Fortune 

Where n the World is 


69.90 




Living Dayltghts 


•W.9C 


Epic Epy» 


29.90 44.90 


Siap iigm 


27.90 39.9C 


59.90 
49.90 




MasterfHe 8000 


149,90 


Evemr>g Star 


25.90 37.90 


Snap Dragon 


27.90 39.9C 




MuMi-Database&Tooiku 


49.90 


Fifth Quadrani 


27 90 39.90 


Sc4omo 


27.90 39.9C 


89.90 
59,90 
29,90 
59.90 

69.90 

39. 9C 




Nawdesk International 


169.90 

85,90 


Frenesis 
Hell Cal Ace 


- 
29.90 39.90 


5py3 

'awa 


29.90 44.9C 
17,90 34.9C 




PSI 5 Tradlng Company 


69,90 


Hero 


7.90 


Table Soccer 


7,90 




Ouiwt 
Starglider 


69,90 
79,90 


Hocus f : 

Hyps-' 


11.90 
7.90 


Tai-Pan 

Tue Th»ee Muskeieer» 


25.90 37.9C 
29.90 44.9C 




Steve Davis Snooker 


49,90 


Jackle&Wide 


- 


Triaiös 


29,90 39.9C 




Striko Force Hamer 


69,90 


Kikstan 2 


7.90 


Tno Hll 


29.90 M.K 


Carmen S 


89.90 




Tasprint 8000 


49,90 


Ring 


17.90 




7.90 


Wlzard's Crown 






Tasword 8000 


89.90 


Laurel & Hardy 


29,90 44.90 


Wortd Class 




Wolrd Class Leader Board 


69,90 




Taswo'd 8000 (deutsch) 


149.00 


Lazer Force 


7.9C 


■ 


29,90 44.9C 


World Series Baseball 






Tau -Ceti 


69.90 


Lcving Dnylighu 


29.90 


Zynaos 
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59.90 


Ma» Torque 


27.90 39.90 
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Hier sind wir wieder mit 8 Seiten Secret Service. Er- 
ste Antworten auf „Hilferufe" hat es schon gegeben. 
Wir freuen uns drüber und mit uns auch diejenigen, 
denen die Frage auf den Nägeln brannte. Hoffentlich 
bleibt die Resonanz so gut oder wird vielleicht noch 
besser? Hier nochmal unsere Adresse: Tronic-Verlag. 
Secret-Service, Postfach 870, 3440 Eschwege. 

And now, go on. 

Restlösung des Oldies ZORRO 

Die im ASM Special abgedruckte Teillösung (wurde auch schon in 
einem älteren ASM abgedruckt), will ich hiermit vervollständigen. 
Nachdem man die Geldstrecke eingesammelt hat, kann man in ei- 



nem der Räume an einer Leiter rechts oben in die Befestigung des 
Gegners gelangen. An der Leiter blinken die notwendigen Symbole 
(Hufeisen, Stiefel, Glas). In der Befestigung kann man die Gefange- 
nen freilassen, die auch gleich eine Pyramide bilden. Diese Gefan- 
genen läßt man durch einfaches Drücken des Buttons frei (Vor- 
sicht, ein Schütze will dich ins Jenseits befördern). Die Pyramide 
aufsteigen und zwei Screens nach links, und schon ist man bei der 
Tunte.Zu ihr hingehen und . . . denkste!!! Zur Heirat mußZorro noch 
eine Rose besorgen. Vor der Befestigung angelangt, zwei Screens 
nach links, Schlüssel besorgen und sich die Rose holen, wie in Teil 
1 der Lösung. Danach den Brunnen hinunter, und nach rechts oben 
gegangen und nach rechts wieder die Leiter hinauf, Pyramide bestei- 
gen, abermalls zwei Screens nach links. Nachdem man die Tussi 
nochmals berührt hat, tönt eine schnulzige Musik, und eine romanti- 
sche Szene findet auf dem Screen statt (laßt euch überraschen!!). 



Plan +Tips: CLEVER & SMART 
Um Kabel, Lüsterklemmen, 
Bombenentschärfer usw. kau- 
fen zu können, muß man in den 
Elektroladen von Tante Trude 
gehen (siehe Karte). Wenn man 
hineingehen will, wird Tante 
Trude sauer und wirft Euch wie- 
der hinaus! Man muß ihr Blu- 
men kaufen (auf dem Markt- 
platz), doch da gibt's wieder ei- 
nen Haken: Die Marktfrauen 
verkaufen nicht an Junggesel- 



len! Nun sollte man am besten 
zu Clevermann gehen und sich 
eine Küchenschürze kaufen. 
Dann wieder zum Markt und für 
20. -DM einen Blumenstrauß 
kaufen. Jetzt freut sich Trude 
über Euren Besuch. Jetzt könnt 
Ihr alles einkaufen, was Ihr wollt. 
Wer im Handwerkerladen Boh- 
rer, Nägel, Mischmaschinen 
usw. kaufen möchte, muß, um 
überhaupt hineingelassen zu 
werden, bei Clevermann ein 



Blaumann-Kostüm kaufen. Wer 
sein Geld verschleudert hat, 
kann sich 1000.- DM holen, in- 
dem er versucht, eine Scheck- 
karte mit der Unterschrift von 
Mr. Lzu fälschen (sie liegt in der 
Villa von Mr. L, damit gleich zur 
Bank). Es geht aber auch einfa- 
cher: Im Büro von Mr. L liegt ei- 
ne Briefmarkensammlung. Für 
diese bekommt man bei der 
Post ca. 500.-DM. Wenn man 
beide Versuche ausgenutzt hat, 



darf man die Polizisten nicht 
mehr ansprechen, da Ihr nun 
von der Polizei gesucht werdet. 
Wenn man am Schneckenren- 
nen selbst teilnehmen möchte, 
wäre es angebracht, sich ein 
Schneckenkostüm zuzulegen. 
Letztendlich kann man mit der 
Taste „F2" (welcher Rechner?) 
die Bildwiederholfrequenz von 
50Hz auf 60Hz steigern, was ei- 
ne enorme Geschwindigkeits- 
steigerung zur Folge hat. 



64* 
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Hier gibt's jetzt wieder die „Hint-hunt"-Ecke,oderwie immer man das beti- 
teln soll (wem fällt was Besseres ein?), mit Fragen von Kesern. die bei be- 
stimmten Spielen nicht mehr weiterkommen. Erstmals können wir auch 
Antworten präsentieren. Tolle Sachet Weiter so! 

Zwei Frage zu ASTERIX haben wir hier: Wozu sind die „golden 
splonders" und der Apfel gut ? Warum folgt Obelix Asterix nicht 
nach Rom ? 

Tips aller Art werden auch für die C-16-Programme KIKSTART, 
PAPERBOYund POWERBALL gesucht. 

Wer kennt sich bei AIRLINE aus? Besonders: Wie bekommt man 
einen Langstreckenpiloten ? 

Auch bei MANIAC MANSION wird weitergerätselt! Wie repariert 
man z.B. die Treppe in der Bibliothek ? Und wie kommt man durch 
die große Tür Im Kerker? 

Ach ja, hat eigentlich schon jemand THE GUILD OFTHIEVES qe- 
löst? 

Andreas Hohmann got stuck in MANIAC MANSION: Wie setzt man 
die Motorsäge in Betrieb? 

Uli hat auch 'ne Frage: Wie brmg'ich meinen Lesern bei, daß wirPlä- 
ne, die schon mal in anderen Zeitschriften veröffentlicht worden 
sind, nicht so einfach verwenden dürfen? (Nix für ungut, aber das 
dürfen wir echt nich'!) 

Gibt es bei BARD'STALE I auch einen anderen Weg In Mangar'sTo- 
wer als den durch die Sewers? 

Wer weiß bei dem MSX-Splel THE MAZE OF GALIOUS bescheid? 
Wie kann man in Welt Nr.5 den Wassergraben überqueren? 



Hier gibt's jetzt die Hilfen: 



Prima, prima! Stefan Knipper aus Sögel hat uns auf den Hilferuf aus 
Ausgabe 1 /88 geantwortet und eine Lösung zu KING'S QUEST ge- 
schickt. Da es keine Schritt-für-Schritt-Lösung ist, bleibt auch der 
Spaß am Spiel weitgehend erhalten, Na dann mal los! 

■igen 
■ 

r<tb« aus dt?: 

»übe lehoM 
. Di*** 'olqt *--:■■ ^gp geht, mai 

min * ■" r Htrd Oann van ü 

vsrj«gdt . Nun ä(V 

■ien Schi tiBo, 
Mit diesem o«*net m«n „ FeJsberQ . W*n geht dann 

Steinschleu> mal ]n Beumhbler. ■ tu«»« 

"Hü » lUChvn . Dann Mieder nacn oben , 

und den Riesen erledlegen . Wenn man ihn nur durchsucht , tk ndet 
«tan den ersten Schatz . 

Um den zweiten ;u beLommen , Br*ucli! fn*n einen Top* , der »ich 
selbst immer wi edar au-MUMt . Diesen schenkt man der armen 
Familie Mit mun von i hr eine Geige . Jet.-- 

Meitenhaua , und den Käse aus dem Schrank holen . Dann sucht 
wen den "Condor " und springt , wenn sie gerade unter ihm stenen 
(vorher abeaven , mehrere Versuche not:c ' ) . Wenn man ihn erwischt 
hat . fliegt er mit ihnen j u einer In^el , die sonst nicht arrm 
bar ist . Auf ihr Bucht m.in einen Pilr . Nachdem man ihn gefunden 
hat . laset man sich durcn das Loch feilen , Jet=i ist man in einer 
hole in der sich eine Rlesenratte befindet . Dieser -elgt ber 
**n den i*m . Jet.-t V*nn man ungehindert die Tor o**nen . Hinter der 
TQr befindet sich ein Raum mit einigen Zwergen . Hier spielt man die 
Geige »play fiddleJ und die Zwerge verschwinden . Dadurch i at auch der 
Raum davor von Zwergen befreit , bis auf den König • Man geht also 
nach unten . Der iwer-genl.oni g , der nun einsieht , dsf". er besiegt 
verschwindet und hl nte-r- 1 aflt ein Zepter und ein Schild . letrt braucht 
man nur noch nacn linls gehen , den Pilz eilen und durch das klein* 
Loch gehen . 

Den dritten Schatz bekommt man . wenn man den Stein , der grolJer als 
man selbst ist . rur Seite rollt . Unter ihm , findet m->n pm Messer . 
Jetrt zum Brunnen gehen , in den Einer klettern , aus den Eimer hin- 
ausklettern , ins Masser springen , tauchen (Oi-e. 1 . in die Hol« 
links tauchen und den Drachen mit dem Messer treffen . Nun nimmt man 
den Spiegel und geht zum alten fonig . Nun wird der Spieler zum neuen 
K'onig . 
Das war's . SIERRA - ON - LINE for eve' 



Für Hexenkücke II haben wir 
folgende Hilfen erhalten, die wir 
an Euch weitergeben wollen: 

Zuerst mal geht es um die Ge- 
genstände: Die Axt braucht 
man. um In einigen Räumen die 
Türen öffnen zu können. Der 
Kelch schützt einen vor der Um- 
kehrung der Joysticksteuerung 
nach einer Berührung mit einer 
der umherfliegenden Hände. 
Die Krone schützt unseren gel- 



ben Freund vor dem Zauber, 
der die Hexe beschützt wenn 
sie schläft. Mit der Schere 
schneidet man der Hexe eine 
„Locke" ihres Haares ab. Der 
Schild schützt uns vor den Ske- 
letten. Das Zauberbuch 
schließlich braucht man ein- 
fach; ohne es kann man das 
Spiel nicht beenden. Hilfreich 
könnte auch Folgendes sein: 
RESET, POKE 40315,221: PO- 
KE 40316.248: SYS 32777 



Bernhard's 



Sega-T(r)ips 



My Hero 

Während des Spieles immer 
nach rechts laufen. Wenn die 
Gegner kommen, auf sie 
drauf springen, um sie zu tö- 
ten. Vorsicht vor den fliegen- 
den Bällen, Sie können den 
Spieler das Leben kosten. 
Um die Hunde zu töten, nach 
unten drücken und Fuß- 
schlag geben. Um die Frö- 
sche zu töten, immer Fuß- 
schläge benützen. Es gibt 
Frösche, die durchsichtig 
sind. 

Wonderboy 

Ja, in dem Spiel gibt es wirk- 
lich eine 1 0. Runde! Sie müs- 
sen bis zu Runde 4 36 Pup- 
pen gesammelt haben. Nur 
dann kann der 10. Level ge- 
spielt werden. Die Puppen 
können überall versteckt 
sein, z.B. hinter Steinen. 



Zillion 

In dem Spiel ist es geraten, 
alle Passwörter, die in den 
Trommeln stecken, aufzu- 
schreiben, und aufzupas- 
sen, nicht In die Lichtschran- 
ke zu treten. In den folgen- 
den Räumen gibt es ver- 
steckte Tips : E 2, H 5, 1 8, 1 6, N 
6. Folgende Befehle in den 
Räumen eingeben, davor 
beim Haupt-Computer 

„Map" auswählen: E 2 Spren- 
gen, H 5 Sprengen, I 8 
Selbstmord, I 6 Sprengen, N 
6 Sprengen. 

The Ninja 

Man kann das Spiel nur 
beenden, wenn man alle 
5 Scrolls hat. Dann Im 1 0. Le- 
vel an die 3. Lampe ge- 
hen und dreimal schießen. 
Dann wird eine Treppe er- 
scheinen. 




Ha 



Hier haben wir eine Karte zu 
dem Adventure LEGENDE IM 
EIS. 

KARTE LEGENDE IM EIS 

Bedeutung der Karte: 

A - Schachtel, Buch 

B - Schlüssel, Stuhl 

C - Schild, Wege 

D - Hütte, Bäume 

E - Werkzeug 

F - Laden 

G - Emma, Tafel 

H - Straße, Kuh 

I - Bäume 

J - Straße, Fluß 

K - seltsames Haus 

L - Keller (dunkel) 

L - Keller (hell); Schrank, Truhe 

M- kleine Tür, Kleider 

N - Garten, Brunnen 

- Ausrüstung 
P - Bäume 
Q - Gebirge, Bäume 
R - Bergwand 
S - Iglus 

T - Eingeborene, Iglu 
U - Gang, Wächter 

V - Gang, Wächter 

1 - Irrgarten! 




(Copyright i988 Logical Map Creator 
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Einen prächtigen Plan zu ROBIN OFTHEWOOD hat uns Bruehe 

geschickt. 

Zusätzlich gibt es aber noch einen Poke: POKE 36589,197: SYS 

1 6384 Bleibt nur, viel Spaß zu wünschen! 



"H»Ssii*K 





-'S s m64 liebe MovIpos'ifcoMevi ^ 

X = av> e'.«ev diesev Slellev. i$V olev iaubtvbouw, uk-d o.« 
a^wev Stelle olon Enrvoit- Hau« 



Ein paar „Bastelanleitungen" 
für C-16 Programme hat uns 
Stefan Schulze aus München 
geschickt Nach dem Laden 
muß das Programm mit RUN/ 
STOP+RESTORE abgebro- 
chen werden, um die Aktivie- 
rung des Resetschutzes in eini- 
gen der Programme zu verhin- 
dern. Danach gibt man die Po- 
kes im Monitor ein und startet 
die Programm mit G XXXX. So, 



da wären REACH FOR THE 
SKY: 26CA FF -G 2000; CUTH- 
BERT IN THE COOLER: 1B85 
FF - G 1100; BRIDGEHEAD: 
227F FF - G 2000; BLAGGER: 
330AFF-G241A;MANICMIN- 
ER: 2A0E FF - G 2980; CUTH- 
BERTIN SPACE: 119FFF -G 
1100; GWNN: 1029 09 - G 
3800; PLANETSEARCH: 22EC 
FF-RUN; KUNG FU KID: 2B06 
FF -G 2000. 



Noch was für die C-16-User: Hier einige Spiele mit den entspre- 
chenden Monitoränderungen: 
Name Basic Monitor 



Formula One 


Sys 14988 


G3A8C 


Ninja Master 


Sys 15104 


G3B00 


Speed King 


Sys 14672 


G395C 


Pin Point 


Sys 4105 


G 1009 


BMX-Racers 


Sys 8330 


G208A 


Xadium 


Sys 5381 


G 1505 


Gunlaw 


Sys 4120 


G 1018 


Starforce Nova 


Sys 4448 


G 1160 


Spectipede 


Sys 4218 


G 107A 


Kane 


Sys 15868 


G3DFC 


Tycoon-Tex 


Sys 6144 


G 1800 


Runner 


Sys 4120 


G 1018 


Shark 


Sys 8192 


G2000 



POSTER PASTER auf dem C- 
64. Wenn man das Plakat bei 
dem Bodybuilding-Studio 

komplettieren will, muß man 
unter Umständen eine Stelle 
des Plakates zweimal mit dem- 
selben Plakatteil bekleben. 



Von GPG kommt folgender Tip: 
Bei ACE II sollte man, wenn ei- 
nem der normale Sound zu 
langweilig ist, die Tasten „F5" 
und „F7" etwa zwei Sekunden 
gleichzeitig gedrückt halten. 
There Is music in the air! 



Nach einer relativ langen Zeit mal wieder ein paar Poke's für den 

Speccy! 

AGENT X: 

BALLCRAZY 

BATTY; 

CHRONOS: 



COBRA: 

CONQUESTADOR: 
CURSE OF SHERWOOD: 
EXOLON: 



FEUD: 

GAMEOVER1 
GAMEOVER2: 
INDIANA JONES: 
SABOTEUR II: 
SIDEWIZE: 



Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 
Poke 



26817,201 UL 
28086.x AL 
47633.x AL 
53407.x AL 
26987,201 XX 
38006,0 US 
57933.0 UL 
58614.201 UL 
42338,0 KG 
36845.0 XX 
40221,60 UL 
47190,201 US 
48790.x AL 
38705,201 UL 
33948,0 UL 
61340.201 UL 
52637,9 : Poke 52647,9 



US 



Von Christoph Pukall aus Höfer haben wir in der folgenden Box ein 
paar nette „normale" und ein paar Multiface-Poke's für Euch: 



Jack the Nipper II: 



Bai lbreaker : 



10 CLEAR 24573: LOAD ••SCREEN« 

20 PRINT AT 17,0t: LOAD "•CODE 

30 POKE 43251,0 

40 RANDOM1ZE USR 34240: REM unendl. Leben 



10 CLEAR 28000: LET X»0: LET V»0 
20 FOR F-64000 TO 64036 
30 READ A: POKE F,A 
40 LET X-X.V«A: LET VY.l 
50 NEXT F 

60 IF XO7S640 THEN STOP 
70 RANDOM I2E USR 64000 
80 DATA 221,33,172,233,17,63 
00 DATA 4,62,255,55,203,86,5 
100 DATA 46.241,33,24,250,34 
110 DATA 131.234.193,43,254 
120 DATA 173,50.0,140,30,64,140 
130 DATA 50,164,135,195,0,128: REM unendl. 
Leben 



Thundercats: 

10 CLEAR 65333: LOAD •"CODE 

20 POKE 62031,201 

30 RANDOM I2E U3R 62040 

40 POKE 32876,0: POKE 32877,230 

SO FOP F=64000 TO 64013 

60 READ A: POKE F,A: NEXT F 

70 DATA 49,0,0,205,86,3 

80 DATA 62,36.50.156,122 

90 DATA 195,102,242 

100 PANDOMIZE USR 32817: REM unendl. Leb* 

So , letzt noch ein paar * Mu 1 t l face' -POKEs: 

Act Ion Force: 

POKE 63033,201: REM unverletrl Ich 
POKE 65043,38: REM unendl. Sprit 



Starstrtk* II: 
Hetrocross: 
Llvlng Dayl ights: 
Zynapa: 

Thing bouneft bac 



POKE 33696,0: REM unend 1 . alles 

POKE 44490,12: REM unendl. Zelt 

POKE 54933,0: REM unendl. Energie 

POKE 39760,201: POKE 45418,126: REM unsterbl 

POKE 45233,0: REM unendl. Leben 



Au* Wiedersehen Monty: 

POKE 42287,201: REM (-fast) unsterblich 
POKE 41137,0: REM unendl. Leben 



Shockxay Rlder: 



POKE 52333,«: REM x-Leben 
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Die Boxer-Codes von THE BIG 
K.O. lauten wie folgt: „START-, 
„CANVAS", „LOONY". „SY- 
STEM", „WRLFC (?!?), „SKIL- 
FUL", „WEIRD" und „ARMPIT". 
Um in den Eingabemodus zu 
kommen, muß man erst mal Re- 
store und dann „L" drücken. 

************* 

In der Bonusrunde von INTER- 
NATIONALKARATE (Abwehren 
der Kugel), braucht man nur 
den Joystick schnell hoch und 
runter bewegen. Dabei braucht 
man nur noch links oder rechts 
die Kugeln anzusteuern! 
************* 

Von Oliver Weindl kommt eine 
Lösung für LEATHER GOD- 
DESSES OF PHOBOS die 
Dungeons betreffend. In die 
Dungeons kommt man, indem 
man der Haremsfrau (-mann) 
die Kniekehlen küßt (kiss knee- 
caps). Dann gibt man wie folgt 
ein: 

nw, se, ne, clap. e, ne, ne. hop, 
clap, kweepa, se, d, nw. clap, 
ne, n, hop, s, clap, rie, 
kweepa, u.nw.clap.take phone- 
book, hop, nw, s. clap, se, 
kweepa, se, d, clap, hop, e, n,w, 
clap, e, w, kweepa, hop. 
clap, sw, sw, take raft, clap, n, 
ne, hop, kweepa, clap,e,nw,n,up 

************* 

Einen Tip für Bastler gibt es von 
llko Höpping für das Programm 
BRIAN CLOUGHS FOOTBALL 
FORTUNES auf dem Amiga: 
Man lade die Workbench und 
gehe in den CLI Nun lege man 
eine RAM-Disk mit den DOS- 
Befehlen an. Das geht wie folgt: 
makedirram:c („Return"), copy 
c to ram: c („Return"), assign c: 
ram: c. So, das wäre erledigt 
(das kleine Programm findet 
man allerdings auch im DOS- 
Handbuch). Jetzt lege man eine 
nicht schreibgeschützte Kopie 
(!!!) vom MANAGER ein und 
tippt „cd dfO:" („Return"). Jetzt 
kann man mit „ed teams.dat" 
bzw. „ed cards.dat" den Man- 
ager beinahe nach Belieben 
manipulieren. Zu Teams.dat: 
Zuerst kommen die zehn 
Mannschaften für die Meister- 
schaft, dann noch 30 für den 
DFB-Pokal und dann 40 fürden 
Europa-Pokal. Man braucht nur 
die gewünschten Teams einzu- 
setzen (max. 15 Buchstaben). 
Zu Cards.dat: Ist quasi selbst- 
erklärend. Man muß nur den 
gewünschten Text einsetzen 
(nicht zu lang!). 

************* 

Und jetzt kommt DER Tip für 
brenzlige Situationen in allen 
Arten von Action- und Baller- 
spielen: Augen zu, Gesicht ver- 
zerren, langgezerrt „Seh ... 
öööön" rufen, und ... geschafft!! 
Was meint Ihr denn, warum Otti 
und ich die Action-Experten 
vom Verlag sind? Tricks muß 
man kennen... 



Noch ein Cheat! Diesmal nach 
Laden des Spiels SPINDIZZY: 
P AT eintippen, um unendliche 
Zeit zu bekommen. 



Cheat-Modus für LAP OFTHE 
GODS gesucht? Einfach in der 
High-Score-Liste CHEAT ein- 
geben ... 



Die Codes für BOUNTY BOB 
STRIKES BACK lauten: ABC. 
IHB, LTO. MLB, DVJ, OAQ, PHH. 
XNR 



******************************************** 



Zu diesen Pokes von 
Chopper & Ghoul für den 
C-64 braucht man wohl weiter 
nichts zu sagen. 

Back to Reality 

Poke20109, 173-US 

Poke27337,96-KS 
SYS163B4 Spiel starten 

UP 'N' DOWN 

Schreibe LOAD und Press RETURN 
Wenn READY erscheint: 
Pokel010,76:Pokel01 1, 248:Poke 
101 2, 252: RUN 
nach Reset: 
Poke36103,173-US 

Poke37953, 1-15 Farbe -für Hinter- 
grund wechseln 
SYS32777 Spiel starten 

West Bank 



Spiel laden:Reset: 
Pake 2456,1-20 (LEBEN) oder 
Pake 12713, 165-US 
SYS4100 Spiel starten 

JAIL BREAK 



Spiel laden: Reset: 
Poke 52050,234 
Poke 52051,234 
Poke 52052,234 
Poke 52097,234 
Pake 52098,234 
Pake 52099, 234-US 
SYS51200 

TIGER MISSION 

Cheat Modus 

Druecke CTRL, Commodore Taste, 

2,Q,R,L, I,K. 

INTO the EAGLES NEST 

Pake 24651,234 

Poke 24652,234 

Poke 24653,234 

-UL Soldaten kaputt 

SYS 32784-Spiel starten 

KRACKOUT 



Poke 44388,234 

Pake 44389,234 

Poke 44390,234 

Unendlich bats 

Poke 32934,(0-100): 

Nummer des Level s 

SYS 32837-Spiel starten 



MUTANTS 

Poke 9273,234 

Poke 9274,234-UL 

SYS 4096-SpieI starten 

NEMESIS 



Poke 5975,234 

Poke 5976,234 

Poke 5977,234 

Unendlich Schiffe 

SYS 5779-Spiel starten 

RANARAMA 



Poke 37104,96 

Poke 33969,234 

Poke 33970,234 

-UL ENERGIE 

SYS 32768-Spiel starten 

ELEVATOR ACTION 



Poke5091 1,234 

Poke50912,234 

Poke50913,234 

Poke50914,234 

Poke50915,234-UL 

5YS 53200-SpieI starten 

FI RETRACK 



Poke 12285,234 

Poke 12286,234 

Pake 12287, 234-UL 

SYS 9216-Spiel starten 

HADES NEBULA 



Spiel laden: RESET: 

fuer Extra Leben: 

Poke 2279. Anzahl Leben 

(maximum 255) 

Fuer US : Poke 6513,234 
Poke 6514,234 
Poke 6515,234 

SYS 18550-Spiel starten 

HE-MAN(ARCADE) 



Poke 12651,234 

Poke 12652,234 

Poke 12653, 234-UL 

SYS 17610-Spiel starten 

HIGHWAY ENCOUNTER 

Poke 6690,234 
Poke 6691,234 
Polte 6692.234 
AKTIVIERT LASERTRON 

SYS U/103 -Sp^Us-h^ö^ 



- 






c 



- 



Z- 



V: 
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Wir hatten zwar schon einmal 
eine Plan-Skizze der TITANIC 
abgedruckt, doch gibt es inzwi- 
schen einen detaillierten Lage- 
plan des Schiffs. Es besteht aus 
insgesamt fünf Decks (aber auf 
sieben Ebenen). Dazu noch ei- 
nige Hilfen, wie einige Türen zu 
öffnen sind. 

Boiler: Berühre Schloß mit der 
Spitzhacke. 

Coal Bunker: Lege Eimer zur 
Kohle. Berühre Kohle mit 



Schaufel. Dann geht die Kohle 
in den Eimer. 

Baggage: Schicke die beider 
halben Schlüssel zum Labor. 
Dann bekommt man einen gan- 
zen Schlüssel, mit dem das 
Schloß berührt wird. 
Ice Cream and Ice Machine: Le- 
ge Topf mit Kirschen zur „Sun- 
dae". 

Bacon Room: Lege Handtuch 
zum Speck. 
First Class Louge: Lege „Ace of 



spandes" zu den anderen Kar- 
ten. 

Promenade: Lege rechten 
Schuh zum linken. 
Discharge Room: Berühre 
„smoked salmon" mit Geh- 
stock. 

Chease Room: Lege roten Her- 
ing auf „white Lancaster", womit 
man einen roten Lancaster er- 
hält. 

Discharge Press: Lege Filter- 
papier zum „Purifier". 



Boiler: Lege Axt und .Oak Be- 
am" auf das Loch. 
Baggage . Lege Eimer mit Kohle 
zur Tasche. 

Boiler: Lege Perlenkette in die 
Muschel. 

Furnance: Berühre „Coalshu- 
te". 

Ash Room: Lege Ast zur Erde. 
Electric Engine: Schicke leere 
Batterie ins Labor zum Aufla- 
den. Wenn sie wiederkommt, 
damit das Schloß berühren. 
Milk and Butter: Lege öltasse 
zur Butter. 

Cargo: Lege Tee und Milch in 
die „Tea Um" 

Scullery: Lege Tee und„Sideof 
beef" gleichzeitig ab. 
Barber : Lege „Hair restorer" auf 
Perücke. Man erhält ein blaues 
Band. 

Veranda and Palm: Lege Stück 
beschriebens Papier ab. 
Larder: Lege Tabletten zu den 
grünen Tomaten. 
Dark Room: Lege blaues Band 
zur Schneidemaschine. 
Hospital: Lege „sheets" zur Ma- 
tratze. 

Infected Hospital: Gebe Speck 
Medizin. Man erhält „Cured 
Harn". 

Refrigated Cargo: Tintenfass 
zur Schildkröte legen. 
Turbine Engine: Lege Rose in 
Gießkanne. 
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Von Winfried Maus kommen ei- 
nige hilfreiche Tips zu FAH- 
RENHEIT451: 

- Das Feuerzeug zu benutzen 
ist immer gut, nur die 451 -Pa- 
troullie mag das nicht. 

- CHECK ID! 

- Ins Hospital zu Dr. Foster ge- 
hen, ihm „Dr. Foster went to 
Gloucester" sagen, die ID zei- 
gen und anschließend den 
Chemindexer mitgehen lassen. 

- In dem Gebäude, das mit 
„seemingly deserted" gekenn- 
zeichnet ist, bekommt man für 
lasche 500 Dollar etwas sehr 
Nützliches: the fingerprinter 
awaits you! 

- Sag dem Kassierer in der 
Bank was übers Geld, und er 
öffnet Dir die Pforten zum 
Reichtum. Gemeint ist „Nothing 
comes amiss, so money comes 
withal". 

- Im MAGIG SHOP kann man 
sein Aussehen verändern. Man 
sage lediglich „BURN LOCK", 
und schon ist man drinnen. 

- Bei dem Gravierer im Empo- 
rium kann man, mit den richti- 
gen Zitaten natürlich, eine Ein- 
trittserlaubnis zur Bibliothek 
erhalten. 



- Um in die Bibliothek hineinzu- 
kommen, braucht man die ID 
von Morton Dorr, die Permit und 
das Zitat „A living dog is better 
than a dead lion". 

-Zeig Ciarisse die Butterblume, 
und sie liebt Dich wie eh und je. 

- Der Kampf mit dem mechani- 
schen Hund oder dem 451- 
Cop ist relativ einfach, sie bie- 
ten keine großen Hindernisse. 

- Der verstümmelte Satz aus 
dem Computer-Terminal oder 
von wo auch immer, lautet rich- 
tig entschlüsselt: „POWER 
CENTER - SAY TO ROBOT DIE 
AND BE A RIDDANCE". 
-WAFER-5 is very important. 

- Sogar aus dem Knast kann 
man ausbrechen, man muß le- 
diglich den Chip benutzen. 

- Ray kann sehr von Nutzen sein, 
kennt er doch jeden wichtigen 
Schriftsteller unter NYC-415, 
„SOME ARE BORN TO SWEET 
DELIGHT, SOMEAREBORNTO 
ENDLESS NIGHT". 

- Der Frau im Fahrstuhl was net- 
tes sagen. 

- Der Taubstumme mag den 
Spruch „GIVE EVERYMANTHY 
EAR. BUTFEWTHYVOICE". 

- Wenn der Chemindex stimmt, 
sind die Hunde ungefährlich. 



Hier erstmal eine Korrektur zu 
einem EUTE -Tip, der in der 
ASM-Special-Ausgabe stand 
(s. 94). Bloß nicht, wie als Tip 
veröffentlicht, die Rettungskap- 
se) benutzen! Da das Ziel bei 
dem Spiel ist, die Einstufung 
ELITE und viele Spezialmissio- 
nen zu bekommen, sollte man 
NIE die Rettungskapsel benut- 
zen, sondern lieber den letzten 
Spielstand laden! Eine höhere 
Einstufung hängt nur von der 
Anzahl der abgeschossenen 
Raumschiffe ab. Die Abschuss- 
liste wird jedesmal, wenn man 
die Kapsel benutzt, auf (!) ge- 
setzt. Das Strafregister wird üb- 
rigens von selbst wieder „sau- 
ber", wenn man längere Zeit 
keine Polizeischiffe abschießt 
und stattdessen Raumpiraten 
(am besten auf Anarchiewel- 
ten!). 

************* 

Kleine Frage: Hatten wir eigent- 
lich schon gesagt, daß man bei 
HELLOWOON (wir hatten An- 
fragen en masse) das Moos 
nicht gegen die Ketten, son- 
dern gegen die Handgelenke 
reiben muß? (oder war's an- 
dersrum, oder wie?) Hatten 
wir's schon gesagt? 



Der Code für den zweiten Teil 
von GAME OVER (C-64) lautet 
.ZAPPA"! 

************* 

Um MANIC MANSION ist ge- 
nug gemunkelt worden. Dank 
KSO bringen wir Euch nun die 
(fast?!?) vollständige Lösung: 

- Die outer door im dungeon öff- 
net man mit dem glowing key 
aus dem Pool. 

- Und nun bitte genau einen 
Schritt nach dem anderen!!! 
1.) Die kaputte Leitung unter 
dem Dach reparieren. 

2.) Das Sparschwein bei weird 
Ed öffnen, wenn dieser das 
Packet holt. 

3.) Die dimes aus dem Spar- 
schwein nehmen. 
4.) Einen Spieler zum Tresor 
schicken (über Edna's Zim- 
mer). 

5.) Das Bild vor dem Tresor öff- 
nen. 

6.) Zum Teleskop gehen und 
dieses zweimal nach rechts 
drehen, indem man einen dime 
einwirft, den rechten Knopf 
drückt. 

7.) Das Teleskop benutzen; es 
erscheint eine Nummer und ei- 
ne Spinne. 

8.) Die Nummer als Tresorkom- 
bination eingeben und das Ku- 
vert nehmen. 

9.) Das Kuvert öffnen und zu 
den Spielautomaten gehen 
(erst wenn Dr. Dr. Fred ebenfalls 
gespielt hat). Dasselbe Spiel 
wie Dr. Fred mit dem quarter 
aus dem Kuvert spielen (Me- 
teor Mess). Nun erscheint eine 
High-Score-Liste. Die höchste 
Nummer (vor der DFW steht, ist 
die Nummer der inner door.) 
10.) Nun öffnet man die inner 
door und holt die Meteor Police 

1 1 .) Man wartet, bis der Polizist 
den Meteor geholt hat. 
1 2.) Man nimmt den badge. den 
der Polizist verloren hat. Halt: 
Vorher, wenn man die dimes 
aus Ed's Zimmer holt, auch den 
Hamster und die purple key 
cart (hinter dem Hamster im 
Käfig) holen. Diese Lösung 
klappt nur, wenn man alle Ge- 
genstände auf eine Person 
konzentriert! 

1 3.) Man geht durch die Tür und 
ein wenig nach rechts. Nun er- 
scheint der purple Tentakle. 
Kein Problem: Man gibt ihm 
einfach den badge und derTen- 
takel flüchtet. Nun muß die Sa- 
che schnell gehen. 
14.) Die rechte Tür öffnen und 
hineingehen. Nach rechts 
durchlaufen, die key cart in den 
dafür vorgesehenen Schlitz 
stecken und durch die Tür ge- 
hen. Im anderen Zimmer sofort 
den Schalter etwas rechts von 
der Tür ausschalten, zurückge- 
hen ... 

- Die übrigen Probleme lassen 
sich mit den Tips aus der ASM 
1/88 lösen. 
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Daß uns diesmal „THEYSTOLE 
A MILLION" besonders am 
Herzen liegt, habt Ihr bestimmt 
schon an den Plänen erkannt. 
Nun aber zu den Tips und Er- 
läuterungen: 

Fall 1:H. Humbugs Münzladen: 
Man beginnt mit $55.000 auf 
der Statusanzeige. Als erstes 
ruft man die Infos Ober den 
Münzladen ab. Dabei läßt man 
die Alarmanlage und Infos über 
Sicherheit und Geld links lie- 
gen, denn der günstigste Safe- 
knacker kostet schon $9000 
und im Safe liegen nur $9500. 
Man informiert sich also nur 
über Münzen und Silber. Nun 
besorgt man sich einen Fahrer, 
einen Schlosser und zwei gün- 
stige Schläger. Zu empfehlen 
wären für den ersten Coup: Ba- 
by-Face Clive (Fahrer und 
Schlosser), Big Dave Cannon 
(ein sehr preiswerter Schläger), 
Hammer Jones (Schläger) und 
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Kleingeld Sue als Hehlerin. Die 
Planung läuft wie folgt ab: Clive 
öffnet die Tür zum Eingang in 
die Verkaufsräume während 
die anderen beiden warten. So- 
bald die Tür geöffnet ist, schickt 
man Clive in Richtung Küche 
und Hammer Jones zu den Sil- 
berkisten im oberen Teil der 
Verkaufsräume. Cannon 

schickt man nach links zu den 
Münzkisten. Sobald Clive die 
Flurtür geöffnet hat. und sich an 
der Küchentür zu schaffen 
macht, müssen die beiden 
Schläger die Kisten zerschla- 
gen und die Beute einsammeln. 
Das wie folgt: Cannon nimmt 
die beiden Münzkisten und ei- 
ne Silberkiste in seiner Ecke 
und Jones schnappt sich die 
drei anderen Silberkisten. 
Fall 2 : Kunstgalerie (ab hier 
Stichworte): Infos: Beute: Sil- 
ber, Gold, Gemälde. Alarm: un- 
wichtig, da es ein lauter Bruch 
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wird. Sicherheit: ebenfalls un- 
interessant. Team: Baby-Face 
Clive (Fahrer/Schlosser), Ske- 
lett Joe (Schlosser/Aufpasser), 
Hammer Jones (Schläger/Auf- 
passer) und Big Dave Cannon 
(Schläger/Aufpasser). Durch- 
führung: Clive öffnet rechten 
Bilderraum, Skelett Joe öffnet 
erst Picossaraum, dann den 
gegenüberliegenden Raum. 
Cannon betritt Picossaraum 
und nimmt das Gold und das 
Bild. Während er das tut, betre- 
ten auch die anderen bis auf 
Jones ihre Räume und nehmen 
die Bilder. Jones leert die bei- 
den rechten Silberkästen. Fin- 
ger weg vom Silber neben dem 
Picossaraum! Dazu reicht die 
Zeit nicht! Tip: Die Räume 
gleichzeitig betreten, da sonst 
der Alarm zu früh ausgelöst 
wird! 

Fall 3: Juwelenhändler (Ab hier 
ohne Durchführung! Viel 
Spaß!): Infos: Beute: Edelstei- 
ne, Gold, Geld. Sicherheit: 
Wächter & Kameras (unbe- 
dingt!). Alarm: wieder unwich- 
tig. Team: Skelett Joe, Schlüs- 
sel Carter (Schlosser/Panzer), 
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Detonator D'Arcy (Sprengex- 
perte/Fahrer) und Big Dave 
Cannon. Tip: Man kann einen 
Schlosser auch .benutzen" 
und ohne Beute zurücklassen. 
Das spart die Prozente. Ein 
Schläger der einsammelt ist bil- 
liger! 

Fall 4: Geschäftsbank: Infos: 
Beute: Geld. Sicherheit: un- 
wichtig. Alarm: ebenfalls un- 
wichtig. Team: Detonator D'Arcy 
und Mad Man Martin (Schlä- 
ger/Sprengexperte). Tip: Wer 
genug Bares hat, kann sich 
noch Infos über Edelsteine und 
Gold holen und die Kisten von 
Cannon und Jones aufbrechen 
lassen! 

Fall 5: Naburak Museum (Hier 
gibt es nur noch die Infos; Das 
Team müßte jeder selbst zu- 
sammenstellen können!): In- 
fos: Beute: Es gibt nur die Mas- 
ke (sehr teuer!). Sicherheit: Auf 
jeden Fall Wachen und Kame- 
ras. Alarm: Alle drei Alarmarten 
durchchecken. Tip: Gute 
Schläger können Wachmänner 
ausschalten! 

Na dann ist ja (fast) alles klar! 
Viel Vergnügen! 
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Weiter gehfs mit AIRBORNE 
RANGER: 

- das erste Paket ungefähr in 
der Mitte des Spielfeldes, die 
anderen beiden gleichzeitig 
kurz vor Ende des Spielfeldes 
abwerfen. 

-Alle Pakete auf freiem Feld ab- 
werfen. 

- Da man Einzelminen nicht se- 
hen kann, häufig auf die Karte 
schauen! 

- Es ist unratsam, das Messer zu 
verwenden. 

- Wenn man in den Schützen- 
graben robbt, kann man von 
Bunkern nicht getroffen wer- 
den (diese lassen sich oft gut 
ausnutzen). 

- Die ovalen Bunker und Sta- 
cheldrahtzäune lassen sich mit 
Granaten bearbeiten. 

- Mit „Law Rockets" lassen sich 
Bunker auch aus einiger Ent- 
fernung treffen: Auf die Karte 
sehen und die genaue Rich- 
tung merken. Dann diese Rich- 
tung beim Schiessen verwen- 
den. Wenn keine anderen Hin- 
dernisse im Weg sind (Büsche), 
ist ein Treffer sehr wahrschein- 
lich 

Thanks to the Defenders Crew 

Inc. 

Von einem anderen Einsender 

kommt folgenderTip: 
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Wenn man bei AIRBORNE 
RANGER den Löffel abgege- 
ben hat und der Computer ei- 
nen um die „Roster Disk" bittet, 
sollte man einfach keine Dis- 
kette einlegen. Zumindest 
nicht, wenn man sehr am Leben 
hängt (aber wer tut das schon 
?(?!?)) 

************* 

Hier ein Cheat-Mode für GER- 
RYTHE GERM auf dem Spec- 
trum. Um zu jedem Level (außer 
dem Herzen) zu gelangen, die 
Tasten R,V,M,N und eine Rich- 
tungstaste gleichzeitig drük- 
ken. 

************* 

Wer bei OBLIVION gerne ein 
Level weiterkommen möchte, 
der drücke einfach 1,2,Z,X.C 
und V (gleichzeitig!). 
************* 

Die stolzen Besitzers eines 
Spectrums 128 und des Spiels 
RASPUTIN aufgepasst! Setzt 
das Spiel in den Pause-Modus 
und tippt „CAPS" R, dann TEDD 
eingeben (ohne „CAPS), um 
den Teleporter zu benutzen. Für 
einen tollen Effekt wieder den 
Pause-Modus anwählen, 

„CAPS" L tippen, dann VODEA 
(wieder ohne CAPS) eingeben. 



^isvüsfe MocLraL 




Tips zu einem mythischen 
Spiel: MYTHOS. 

- es ist ratsam, möglichst viele 
Monster zu töten, da diese die 
einzige Einnahmequelle im ge- 
samten Spiel sind (später wird 
man zwar noch einen Schatz 
finden, aber...) 

- man sollte während des ge- 
samten Spielablaufs möglichst 
viele Kraft- und Essenspunkte 
besitzen, da man sonst verhun- 
gert oderim Kampf getötetwird. 

- Kraftpunkte kann man bei ei- 
nem Händler in der Burg kau- 
fen, Essenspunkte gibt es in der 
Stadt. 

- die Orakel sind wichtige Wis- 
sensquellen; sie geben Tips, 
von denen später Dein Leben 
abhängt. 



- man sollte sich keine Waffen 
bzw. Rüstungen kaufen, da man 
später in der „verborgenen 
Stadt" das Zauberschwert und 
das Zauberschild umsonst be- 
kommt. 

- um in die „Eishöhle von Modra" 
zu gelangen, muß man sich in 
der Stadt 4 (Laden ist von der 
Karte zu entnehmen) einen 
Schlüssel kaufen. 

- bringt man die Höhle hinter 
sich, gelangt man in die „ver- 
borgene Stadt". 

- um aus dieser Stadt wieder 
herauszukommen, muß man 
aber mindestens 7500 Erfah- 
rungspunkte besitzen. 

- in der Stadt 5 kann man wieder 
einen Schlüssel kaufen, mit 
dem man den Magier in der 
Burg befreien kann. Dieser öff- 
net Dir dann das Weltraumtor. 



Wenn man auf dem Amiga BATTLESHIPS gegen den Computer 
spielt, sollte man seine Schiffe sehr am Rand der Karte postie- 
ren, da hier die Wahrscheinlichkeit, von einem wahllosen Schuß 
(Anfangsphase) getroffen zu werden, relativ gering ist. Wenn 
man einmal ein Schiff getroffen hat, sollte man alles daran set- 
zen, dies in der nächsten Runde zu versenken, um die Feuerkraft 
des Gegners zu verringern (dieselbe Taktik wendet der Compu- 
ter ja auch an). 



Tschüß, bis zum nächsten Mal 
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Auch diesmal haben wir wieder eine ganz besonders inter- 
essante Partie vor uns. Vieteicht erinnert sich der eine oder 
andere noch an die letzte Ausgabe, dort haben wir die neue 
SCHACHSCHULE für den IBM vorgestellt. Auch heute wol- 
len wir ein interessantes Schachlernprogramm vorstellen, 
nämlich DAS KOMPLETTE SCHACHPROGRAMM vom be- 
kannten Falken-Verlag. Da dieser Verlag über ein großes 
Angebot an Schachliteratur verfügt, ist anzunehmen, daß 
einige der Schachkenntnisse in dieses Programm einge- 
flossen sind. Aber was das Programm nun wirklich leistet, 
zeigt der folgende Test. 



Ebenfalls haben wir die 
Schachcomputer- bzw. 

Schachprogramm-Rangliste 
wieder aktualisiert. Auch dies- 
mal stammen die Informatio- 
nen von dem schwedischen 
Journalist Göran Grottling. der 
sich auf das Testen von 
Schachprogrammen und 

Schachcomputern speziali- 
siert hat. Die derzeitige Rangli- 
ste wurde Ende 87 erstellt und 
erschien auch in der schwedi- 
schen Vereinszeitschrift PLY. 



Hier nun die Schachcomputer/Software Rangliste (erstellt vom Göran Grottling): 




Platz 


Computer 


Bewertung 


Gespielte Turniere Gewonnen 




1. 


Meph. Dallas 68020 


2102 


401 76% 




2. 


Meph. Dallas 68000 


2042 


506 72% 




3. 


Mephisto Amsterdam 


1997 


653 65% 




4. 


Mephisto MM4 5Mhz 


1977 


151 55% 




5. 


Expert 16 Mhz Turbo 


1969 


120 61% 




6. 


Psion Atari 8Mhz 


1959 


316 59% 




7. 


Exel Mach IM2Mhz 


1953 


59 55% 




8. 


Exel 68000 Club 


1948 


258 53% 




9. 


Avant Garde 5 Mhz 


1910 


737 53% 




10. 


Forte B 5Mhz 


1897 


402 50% 




11. 


Par Exellence 5 Mhz 


1892 


698 55% 




12. 


Mephisto Rebell 5Mh 


1888 


381 49% 




13. 


Leonardo Maestro 6M 


1875 


410 49% 




14. 


Forte A 5 Mhz 


1872 


768 52% 




15. 


Plymate 5.5 Mhz 


1864 


944 50% 




16. 


Exellence 4 Mhz 


1859 


843 50% 




17. 


Expert 4 Mhz 


1847 


445 51% 




18. 


Super Mondial 4 Mhz 


1845 


374 46% 




19. 


Plymate4 Mhz 


1832 


333 55% 




20. 


Mephisto MM2 3.7 Mhz 


1829 


208 52% 




21. 


Elegance 3.6 Mhz 


1828 


286 57% 




22. 


Turbostar 432 4 Mhz 


1827 


816 48% 




23. 


Exellence 3 Mhz 


1821 


609 48% 




24. 


Super Constellation 


1782 


867 44% 




25. 


Conchess Gla. 4 Mhz 


1770 


326 50% 




26. 


Meph. B&P 3.7 Mhz 


1750 


64 39% 




27. 


Superstar 36 K 2Mhz 


1730 


476 41% 




28. 


Quattro 4 Mhz 


1723 


388 35% 




29. 


Prestige 4 Mhz 


1710 


117 44% 




30. 


Elite A/S 3.2 Mhz 


1709 


358 40% 




31. 


Conchess GLA. 2 Mhz 


1700 


450 39% 




32 


Constellation 3.6 


1694 


472 41% 




33. 


Constellation Primo 


1666 


78 38% 




34. 


Constellation 2.0 


1641 


367 38% 




35. 


Mephisto Mondial 


1628 


96 45% 




36. 


Super Enterprise 


1590 


221 29% 




37. 


Turbo S 24 K 3 Mhz 


1514 


71 23% 




38. 


Turbo 16 K 3 Mhz 


1511 


90 29% 




Da diese Rangliste bereits Ende 87 erstellt wurde können die einzelnen Ergebnisse zwischenzeit- 




lich verändert sein. Ebenfalls möchte ich erwähnen, daß Göran Grortlings Rangliste zwar interna- 




tional anerkannt wird, jedoch auch andere Ranglisten existieren. Die Ergebnisse können deshalb 




von anderen Quellen etwas abweiche 


n, wobei allerd 


ngs die Rangfolge weitgehend überein- 




stimmt 


Der Weltmeister Mephisto Roma wurde in dieser Liste noch nicht berücksichtigt. 





Vergleicht man die Rangliste 
mit unserer vorigen Ausgabe, 
so stellt man fest. daB die Er- 
gebnisse weitgehend identisch 
sind. Lediglich hat sich der eine 
oder andere Wert etwas stabili- 
siert, da inzwischen viele wei- 
tere Partien durchgeführt wur- 
den. In der Reihenfolge hat sich 
diesmal nur sehr wenig verän- 
dert, nur der MEPHISTO MM2 
hat mit dem ELEGANCE den 
Platz gewechselt. 
Übrigens ist zur letzten Liste ei- 
ne Leserfrage aufgetaucht: Wie 
kann ein Schachcomputer, 
welcher prozentual mehr Spie- 
le gewonnen hat als ein ande- 
rer, in der Rangliste weiter hin- 
ten liegen? 

Die Antwort ist ganz einfach: 
Zur Bewertung der Rechen- 
stärke wird natürlich nicht nur 
das Ergebnis einer Partie, son- 
dern auch die Stärke des Geg- 
ners berücksichtigt. Außerdem 
werden spezielle Testaufga- 
ben eingegeben und die Lö- 
sungszeiten mit Hilfe einer Ta- 
belle bewertet. Das Ganze ist 
relativ aufwendig und erfordert 
oft viele Stunden Testzeit. Wir 
werden uns in einer der näch- 
sten Ausgaben nochmal inten- 
siver mit dem Thema Schach- 
computertest befassen, vie- 
leicht kann der eine oder ande- 
re Leser hier mit einem Artikel 
seinen Beitrag leisten? 
Diesmal konnten wir in unse- 
rem Turnier nicht unseren 
Champion (PSION ST) antreten 
lassen, da sich kein mutiger 
Gegner fand. Aus diesem 
Grund kämpfen diesmal 
Schach-Lernprogramme ge- 
geneinander, was sicherlich 
auch interessant werden kann. 
In den nächsten Ausgaben 
wollen wir verstärkt auch PU- 
BLIC DOMAIN Schachpro- 
gramme antreten lassen. Da wir 
bis jetzt allerdings noch ein 
Mangel an solchen Program- 
men haben, eine Bitte: Schickt 
uns Eure PUBLIC DOMAIN 
Schachprogramme, egal wel- 
ches System oder welche Gra- 
fik! Wir sind für jedes Pro- 
gramm dankbar. Bitte vergeßt 
nicht, die Bezugsquelle mit an- 
zugeben, da wir das Programm 
ja in einer der nächsten Ausga- 
ben vorstellen wollen. 

Frank Brall 



Noch einmal ein Schach- Lehrprogramm^f 



Programm: Das komplette 
Schachprogramm, System: 
C64/C128, Preis: 9 DM, Her- 
steller: Falken Verlag GmbH, 
Postfach 1120, 6272 Niedern- 
hausen/Ts., Muster von: siehe 
Hersteller. 

Bereits in der letzten Ausgabe 
haben wir ein interessantes 
Programm zum Erlernen des 
Schachspiels vorgestellt. Auch 
diesmal möchten wir ein weite- 
res Schachlehrprogramm vor- 
stellen, diesmal für den C64, 
Das Programm nennt sich 
DAS KOMPLETTE SCHACH- 
PROGRAMM und wird vom 
FALKENVERLAG vertrieben. 
Dieser Verlag, der an sich nicht 
auf Software spezialisiert ist, 
will mit diesem Programm sein 
umfangreiches Angebot an 
Schachliteratur unterstützen. 
Das Programm wird auf einer 
Diskette zusammen mit einem 
47 Seiten starken Handbuch 
ausgeliefert. Man merkt auf den 
ersten 17 Seiten, daß der Ver- 
lag bereits Erfahrungen durch 
sehr viele Schachbücher ge- 
sammelt hat, denn die Schach- 
einführung ist trotz der Kürze 
gut gelungen. 

Das Programm besteht übri- 
gens nur aus einem LOADER 
und einem Hauptprogramm, 
was vollständig in den Spei- 
cher geladen wird. Das Nachla- 
den von einzelnen Programm- 
teilen, wie es bei der Schach- 
schule der Fall war, Ist also 
nicht mehr notwendig. Trotz- 
dem unterteilt sich das Pro- 
gramm eigentlich in 3 Ab- 
schnitte: 

1 . Spielen und Mattaufgaben 

2. Trainieren 

3. Bibliothek-Editor 

Beim ersten Programmteil han- 
delt es sich um ein echtes 
Schachprogramm. Im Gegen- 
satz zu der Schachschule baut 
fast die gesamte Einführung 
auf diesem Schachprogramm 
auf. Zwar bietet dieses 
Schachprogramm keine 3D- 
Graflk, wie sie heute Mode ist, 
aber trotzdem kann es sich se- 
hen lassen. Das Brett belegt et- 
wa 2/3 des Bilschirmes und 
wird in Hiresgraflk dargestellt. 
Leider ist bei dem gewählten 
MODE nur eine begrenzte Far- 
benvielfalt möglich, wodurch 
das Programm In etwa mit der 
Grafik des bekannten COL- 
LOSSUS CHESS vergleichbar 
ist. Über die Funktionstasten 
kann man die Kombination der 
Brett und Figurenfarben nach 
eigenen Wünschen verändern. 
Im rechten Drittel des Bild- 
schirmes werden der aktuelle 
Zug sowie vier Schachuhren 
angezeigt. Für jede Farbe sind 
zwei Schachuhren vorhanden, 
da eine die Zeit pro Zug und die 
andere die gesamte Bedenk- 
zeit anzeigt. Wie es aber auch 
schon bei Colossus möglich 
war, kann mitderSPACE-Taste 
zwischen zwei verschiedenen 



Bildschirmseiten umgeschaltet 
werden. Die zweite Seite gibt 
Auskunft über Level, Zugan- 
zahl, untersuchte Stellungen, 
augenblickliche Rechentiefe, 
Bewertung sowie den erwarte- 
ten und erwogenen Zug. Gera- 
de interessierte Schachpro- 
grammierer oder Freunde von 
Schachproblemen werden 
diese Möglichkeit zu schätzen 
wissen. Leider fehlt eine ge- 
naue Auflistung der gespielten 
Züge, aber es geht eben nicht 
alles. 

Die Zugeingabe geschieht 
wahlweise über Cursortasten 
oder über die gewohnte Koor- 
dinateneingabe. Ein nach mei- 
ner Meinung etwas mißlunge- 




ner Ton begleitet die Ausfüh- 
rung der Züge. Glücklicherwei- 
se läßt sich der Sound jedoch 
auch abschalten. An Spielstu- 
fen besitzt das Programm im- 
merhin 10 Stück, von 1 Sekun- 
de bis zu 1 Stunde pro Zug. Al- 
lerdings zeigte sich im Test, 
daß bereits bei der voreinge- 
stellten Bedenkzeit von 2 Se- 
kunden ein beachtliches Spiel 
zustande kommt. Hier sollte 
man allerdings nichts Überwäl- 
tigendes erwarten, denn das 
Ganze arbeitet mit einem 6502 
zusammen, welcher mit knapp 
1 Mhz getaktet wird. An Komfort 
bietet das Programm einiges 
und kann sich deshalb durch- 
aus mit reinen Schachpro- 
grammen messen. So können 
Stellungen eingegeben, Stel- 
lungen verändert oder Mattauf- 
gaben gelöst werden. Auch das 
bekannte Vorausdenken, wäh- 
rend der Spieler am Zug ist, 
kann wahlweise ein- oder aus- 
geschaltet werden. Wie fast je- 
des moderne Schachpro- 
gramm besitzt auch „DAS 
KOMPLETTE SCHACHPRO- 
GRAMM" eine echte Eröff- 
nungsbibiliothek. Diese ist 
zwar nicht besonders groß, läßt 
sich allerdings nach eigenen 
Wünschen verändern bzw. er- 
weitern. Etwas besonderes ist 
die Eigenschaft, daß 20 be- 
kannte Eröffungen nicht nur er- 
kannt, sondern auch nament- 
lich am Bildschirm benannt 



werden. Dies eignet sich insbe- 
sondere zum Erlernen von be- 
kannten Eröffnungen. 
Auch Funktionen zum Abspei- 
chern oder Laden von Partien 
sind in das Programm imple- 
mentiert, leider kann hier kein 
Filename sondern nur eine 
Nummer zwischen und 9 ver- 
wendet werden. Schachprofis 
werden sich vieleicht über das 
Blindspiel freuen, was eben- 
falls möglich ist. 

Standardfunktionen, wie das 
Zurücknehmen oder wieder 
Vorausspielen eines Zuges 
sind natürlich ebenso vorhan- 
den wie eine Funktion zum 
Ausdrucken einer Partie. Alle 
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Funktionen, von denen ich 
hier nur die wichtigsten er- 
wähnt habe, werden über eine 
CTRL-Tastenkombination auf- 
gerufen. Also zumindest im 
Komfort bietet das Programm 
einiges, aber auch bei der 
Spielstärke braucht es sich 
nicht hinter anderen zu ver- 
stecken. 

Der zweite Programmteil „TRAI- 
NIEREN" unterteilt sich in Eröff- 
nungsspiel, Mittelspiel und 
Endspiel. In jeder dieser Spiel- 
situationen stehen dem 
Schachfreund wieder eine 
ganze Reihe verschiedener 
Aufgaben zur Wahl. Hier unter- 
scheidet das Programm aller- 
dings echte Aufgaben von ei- 
ner Art Lehrdiagramme. Bei 
den Lehrdiagrammen wird eine 
bestimmte Spielsituation an- 
gezeigt und durch einen Text 
kommentiert. Mit den Cursorta- 
sten kann man in diesem Fall 
nur zwischen verschiedenen 
Lehrdiagrammen auswählen. 
Bei den echten Aufgaben wird 
eine spezielle Stellung auf dem 
Brett aufgebaut. Der Spieler 
muß anschließen versuchen, 
im Kampf gegen das Schach- 
programm eine Lösung zu fin- 
den. Im Handbuch wird aller- 
dings nur sehr mager auf die 
einzelnen Aufgaben eingegan- 
gen. Da dieselben Aufgaben 
auch In einem Schachbuch ge- 
stellt werden, bietet sich ein 



solches als Ergänzung an. Mir 
hat diese Lehrmethode übri- 
gens sehr gut gefallen, da man 
im Kampf gegen ein Schach- 
programm immer wieder auf 
neue Situationen treffen kann. 

Der letzte Programmteil stellt 
der schon erwähnte BIBLIO- 
THEK-Editor dar. Mit Hilfe die- 
ses Editors lassen sich vorhan- 
dene Eröffnungen verändern, 
löschen oder völlig neu einge- 
ben. Die Eingabe erfolgt baum- 
artig, was dieser Aufgabe sehr 
gut gerecht wird. Mit dem Edi- 
tor lassen sich bestimmte Züge 
auch als GUT, SCHLECHT oder 
MITTELMÄSSIG kennzeichen. 
wodurch das Programm später 
entsprechend reagieren kann. 
Diesen Programmteil fand ich 
übrigens am interessantesten 
an dem Programm überhaupt. 
Im Kampf gegen andere 
Schachprogramme lassen 
sich oft verwendete Eröffnun- 
gen eingeben und somit ge- 
machte Fehler schnell beseiti- 
gen. Da sich mehrere Eröffnun- 
gen erstellen lassen, können 
diese auch an verschiedene 
Gegner angepasst werden. 
Durch einen einfachen Knopf- 
druck läßt sich beim späteren 
Schachspielen die Eröffnungs- 
bibliothek wechseln. Die Biblio- 
theksroutine ist übrigens so in- 
telligent, daß Zugumstellungen 
zur Ablenkung automatisch er- 
kannt werden. 

In diesem Punkt hat das Pro- 
gramm sogar einen Vorteil ge- 
genüber vielen anderen 
Schachprogrammen, die sich 
auf diese Weise oft austricksen 
lassen. Leider ist die Anzahl 
der einzugebenden Varianten 
durch den Speicherplatz sehr 
begrenzt und reicht maximal 
für 2240 Halbzüge aus. 

Betrachtet man „DAS KOM- 
PLETTE SCHACHPRO- 
GRAMM" als Ganzes, so kann 
man wirklich behaupten, daß 
das Wort KOMPLETT gerecht- 
fertigt ist. Das Programm ist zu- 
mindest durch den Komfort 
empfehlenswert, wenn auch 
die Spielstärke nicht gerade 
mit COLOSSUS vergleichbar 
ist. 

Frank Brall 



Positiv: 

übersichtliche Brettdarstel- 
lung, relativ spielstark, gutes 
Preis/Leistungsverhältnis, 
eingebauter Bibliothek-Edi- 
tor, zahlreiche Schachauf- 
gaben und Schachdiagram- 
me, zahlreiche Funktionen 
(Stellungseingabe/Hardco- 
py u.s.w.) 

Negativ: 

eigene Eröffnungsbiblio- 
thek durch Speicherplatz 
begrenzt 




Der Zweikampf der Lehrer 

Paul Whiteheads Schachschule (IBM) 
gegen Das komplette Schachprogramm (C-64) 



Es ist sicherlich interessant zu 
wissen, welcher Schachlehrer 
der intelligentere ist. Zumin- 
dest hatte ich diesen Gedan- 
ken, als ich die beiden gegen- 
einander antreten ließ. Es ver- 
steht sich von selbst, daß man 
die Qualität eines Lernpro- 
grammes nicht an der Spiel- 
stärke messen kann, zumal das 
Schachprogramm der IBM- 
Schachschule nur eine Begleit- 
erscheinung ist. Trotzdem woll- 
te ich es wissen. Übrigens, wer 
die IBM-SCHACHSCHULE 
noch nicht kennt, kann den 
ausführlichen Test im letzten 
Heft nachlesen. 
Auch diesmal wählten wir für 
beide Gegner die gleichen Be- 
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chaderechte abgeben, wo- 
durch der König sehr unsicher 
war. Der PC nutzte diese Vorteil 
aus, um den unsicheren König 
durch den geziehlten Angriff 
von Dame und Springer in die 
Enge zu treiben. Die Bewer- 
tungsanzeige des C64 schien 
von seinem Unglück noch 
nichts zu ahnen, denn sie zeig- 
te lediglich einen kleinen Vor- 
teil für Weiss an. Trotzdem, 
nach wenigen Zügen setzte der 
PC den C64 MATT. 
Insgesamt dauerte die Partie 
nur 26. Züge, was mich doch 
etwas erstaunte. Offensichtlich 
hat die Bewertungsroutine von 
Königssicherheit nicht viel ge- 
hört und sogar noch einige 
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dingungen, also eine Stan- 
dard-Bedenkzeit von 15 Se- 
kunden. Es hat sich In vergan- 
genen Spielen gezeigt, daß bei 
dieser Bedenkzeit schon recht 
annehmbare Partien zustande 
kommen. Daß der IBM mit sei- 
nem 16 Bit Prozessor Vorteile 
besitzt, ist sicherlich jedem 
klar. Aber daß beim Schach 
wichtigere Kriterien zu beach- 
ten sind, haben wir in vergan- 
genen Turnieren schon oft er- 
fahren. 

Das Spiel begann der PC mit 
dem Eröffnungszug Bauer D2- 
D4. In den nachfolgenden Zü- 
gen versuchten beide Gegner 
möglichst schnell, dasZentrum 
unter Kontrolle zu bringen. Bei- 
den Gegnern gelang es in etwa 
gleich schnell, die Figuren zu 
entfalten, wobei allerdings der 
C64 etwas unvorsichtig aus- 
sah. Sehr schnell versuchte er 
mit DAME und der Unterstüt- 
zung eines Springers in das 
gegnerische Lager vorzudrin- 
gen. Auf den ersten Blick 
schien dies auch gelungen, 
doch da konterte der PC mit ei- 
ner geplanten Attacke. Durch 
ein Ausweichmanöver mußte 
der C64 nun auch seine Ro- 



Fehler. 

Im Rückspiel hatte die PC 
Schachschule dann schon et- 
was mehr zu tun. Dieses Spiel 
wurde mit dem Bauernzug F2- 
F4 (BIRD-Eröffnung) begon- 
nen. Auch in dieser Partie ent- 
falteten sich beide Gegner 
schnell zum Zentrum hin. Dies- 
mal achteten beide Gegner auf 
den König und konnten des- 
halb bereits im 1 0. Zug die Ro- 
chade durchführen. Es ent- 
stand ein recht verworrenes 
Mittelspiel, in dem beide ver- 
suchten, einen kleinen Vorteil 
herauszuarbeiten. Obwohl 
sich der C64 in diesem Spiel 
stärker zeigte, konnte der PC 
wieder einen Vorteil gewinnen. 
Mit zwei Türmen, einem Sprin- 
ger und der Dame gelang es 
dann sehr schnell, seinen Geg- 
ner zu überwältigen. Im 39. Zug 
setzte er den C64 MATT. 
Das bessere Programm 
scheint also der PC Schach- 
schule beizuliegen, wobei ins- 
besondere die Rechentiefe hö- 
her scheint. Die teilweise ge- 
nialen Attacken, die sehr gut 
vorbereitet waren, zeugten von 
enormen Endspielkenntnis- 
sen. Frank Brall 



Natürlich präsentieren wir auch diesmal wieder die komplette 
Zugfolge zum Nachspielen bzw. Analysieren der Partie. Da dies- 
mal beide Partien recht unterschiedlich verliefen, veröffentlichen 
wir wieder beide Partien. 
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Und hier die zweite Partie: 
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Wir suchen die besten Ideen! 



1. Was sollte in einem ASM-Bazar ent- 
halten sein? 

Wir möchten von Euch gern wissen, welche Produkte Euch interes- 
sieren und was Ihrgern von uns beziehen würdet. Das könnten z. B. 
ausgefallene Joysticks sein, aber auch Radios oder andere Dinge, 
die es nicht überall gibt. Ob es nun „Kleinigkeiten" wie z. B. ein Key- 
finder sind oder größere Anschaffungen wie z. B. ein CD-Player - 
schreibt uns bitte, was Eurer Meinung nach in einen ASM-Bazar 
hineingehört! Wir werden Eure Wünsche beherzigen und erklären 
den ASM-Bazar für eröffnet! 

TRON IC-Verlag, ASM-Redaktion, Kennwort „BAZAR", 
Postfach 870, 3440 Eschwege. 



2. 300 Deutsche Mäuse sind ausgesetzt 
für diejenigen, die uns den besten 
Vorschlag für einen ASM-Aufkleber 



machen. 



Der Aufkleber soll einen Durchmesser von ca. 
10 cm haben, ein Motiv und einen Slogan ent- 
halten. Wir prämiieren die beste Gestaltung 
mit 150 DM und den besten Slogan ebenfalls 
mit 150 DM. Na, ist das nix? Einsendeschluß 
für Eure Vorschläge ist der 15. April 1988. 

Schickt Eure Ideen an: 
TRON IC-Verlag, ASM-Redaktion 
Kennwort „Aufkleber", 
Postfach 870, 3440 Eschwege 
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...wenn's um gute Spiele und guten Service geht - 

Einige schlichte Fakten, die sehr für uns sprechen: 

1. Wir haben so ziemlich alle Spiele, die für Ihren Computer weltweit 
überhaupt zu haben sind, alle Klassiker und alle Spiele-Sammler 

2. Fast alle Spiele kosten bei uns einiges weniger als bei anderen. 

3. Neuerscheinungen können gerne schon mal vorbestellt werden - 
Auslieferung erfolgt noch am Tag der Markteinführung. 

5. Sehr viele Titel direkt ab Lager. Bestellung = Tag der Auslieferung. 

6. Keine Grau-Importe. Nur die Originale, mit voller Garantie. 

7. Nur wir versorgen unsere Kunden mit den neuesten Informationen. 
Ohne Kaufzwang. Kostenlos. Und regelmäßig. 

Übrigens: Wir sind länger als 5 Jahre im Spiele-Geschäft! 
Also irgendwo - irgendwie müssen wir schon professionell sein, 
oder was? 

Alle Spiele für den C64,800XL,Amiga,Atari ST und PC's: 
Fordern Sie also noch heute die Liste für Ihren Gerätetyp an! 

ETI IMTACTI^ Der professionelle 
Uli I MO I IV MailOrder-Händler 

ComputerWare 

D 8000 München 5, Müllerstraße 44, Telefon 89 - 2 60 95 93 



SUCHE 
SOFTWARE 



Mallbox-Froaks drucken sich Ihre 
DEHOCA-Beilrillserklärung selbst azs. 
Zu finden in allen DEHOCA- 
Reglonalboxen und natürlich in der 
Verbands-Zentralbox 05722/3848. 

Suche Spiele von Brilliant Software! Nur 

Originale. Angebote an: 

H. Kloeti, Im Zentrum 4, 

CH-8604 Volketswil 

Tel.: 01/94529 97 

Ich suche ein Briefmarkenarchiv für 

den C-64 auf Diskette. Schreibt an: 

Peter Richter. Virchowslr. 1 . 

4300 Essen 1 

Tel.: 0201/743432 

Wollen Sie Söldner werden? 

Für gute Bezahlung, dann schickt Eure 

Amiga Software-Liste an: 

Marco Drescher 

Wiebringhausstr. 37 

4650 Gelsenkirchen 2 

ST-Soft gesucht! 

Liste an: ST, Postfach 1134. 

8050 Freising 

Suche Jade Menge Software für Atari 
ST (nicht nur Spiele!). Schickt Eure Lis- 
ten und Discs. ST-User im Raum 22 ge- 
sucht! Schreibt an: 
Knut Hakelberg, 
Wiesengrund 6. 
2211 Krempermoor 



Boulderdash Kit Höhlen gesucht! Für 
C-64 (Disk) - auch Tausch möglich. Je 
mehr Höhlen desto besser!!! 
Marcus Jüttner. Vochemer Str. 3. 
5000 Köln 51, Tel.: 0221/366968 

Suche Tauschpartner für C-64! 
Auch Kauf! Schickt Listen oder Disks an: 
Erich Koser. Wolfingerstr. 2, 
8398 Pocking 

Software für Amlga - C-64 gesucht 
(Spiele- und Anwenderprogramme). Li- 
ste mit Preisvorstellung an: 
Hans-Jürgen Stahnke 
Zwickauer Str. 10 
3575 Kirchhain 1 

Suche, kaufe nur neueste Software 
zum Taschengeldpreis (C-64, Disk)!! 
Angebote und Listen an: 
B. Andre. Am Rhin 4, 
4901 Hiddenhausen 5 

C-128/C-64 Spiele gesucht 
Nur Disk, bin Anfänger. Wer gibt preis- 
wert Spiele ab? Auch ältere, alle Arten! 
Reimer Meier. Postfach 10 67, 
2223 Meldorf 

Suche PD-Soft aller Art. sowie Kon- 
takte zu Atari ST-Usem im Raum 
Oldenburg. 

Jürgen Rowold. Alexanderstr. 346. 
2900 Oldenburg 

Suche Headcoach, Footballer of Ine 

Year und ähnliche Strategiespiele für 

den Spectrum im Tausch gegen andere 

Originale. 

Bitte melden bei: 

Jörg Röseler. Tel.: 02205/81412 



Der DEHOCA-SERVICE 'Publlc-Pool' 
für alle Mitglieder wir die besten Tage- 
spreise auf Hardware. Großer 
Gebrauchtmarkt 1 
Info: Postfach 14 30. 3062 Bückeburg 

Suche Spiele auf C-64!!! 
Nur Disk. Hauptsächlich Strategie. Rol- 
len und Manager-Programme! Schickt 
Eure Listen an: Erich Koser. Wolln- 
gerstr. 2. 8398 Pocking 

Suche Infocom's! Lurking Horror, 
Moonmist, Stationsfall, Planetfall, Leat- 
her. Godesses of Phobos usw. 
Tel.: 07681/7503 (Andreas) 
Nur für C-64IÜ 

ACHTUNG!!! 

Suche Software für den C-64. Tausche 
auch! Schreibt an: Andreas Lerch 
Friedrich-Wilhelm-Str 19 
3340 Wolfenbüttel 

Tel.: 05331/75533 

AMIGA-Neuling sucht günstige 
Software aller Art (mögl. mit Anleitung) 
Bitte Listen an: John Koch, Turmstr. 38, 
CH-5610 Wohlen 

Preisbindung aufgehoben: Bücher 
und Zeitschriften-Abos bs zu 50 Prozent 
Nachlaß bei Einsenden des DEHOCA- 
Wertcaupons. Info bei 
DEHOCA, Postfach 14 30, 
3062 Bückeburg 

SUCHE: Elite. Paradroid. PSI-5- 
Trading Company, Alter Ego. Senlinel. 
Reisende im Wind, Academy, für C-64! 
Nur mit Anleitung! 
J. Priem, Heideweg 11. 2991 Boerger 

Hallo Fnakiül 
Wer mir als Erster die meiste und neu- 
este Software (C-64 Disk) schickt, erhält 
garantiert 50 DM!!! in bar. Also macht 
schnell! 
Robert Bauer 
Arthur-Piechler-Str. 7 d 
8900 Augsburg 1 

Suche Software für Amiga 500 

Angebote bitte an: 

Markus. Voll, Obere Dorfslr. 16, 

7107 Bad Friedrichshall 

Commodore 64 (Disk) 
Wer hat gute Musik und Grafikpro- 
gramme? Suche auch deutsche 
Grafik-Adventures. Günstige Angebote 
an: 

Reiner Schmied, Kl Rosenstr. 2 t 
4620 Castrop-Rauxel 
Tel.: 02305/15598 

Dringend: komfort, Kalenderdruckpro- 
gramm gesucht (MPS 803)!!! 



BIETE 
SOFTWARE 



Wenn der Durchblick fehlt: 
Der DEHOCA-Service 'Frageaktion' 
klärt auf im Zusammenwirken mit Fir- 
men und Verlagen. Info gibts unter 
Postfach 14 30, 3062 Bückeburg 

Amiga 500/1000/2000 Besitzer und 
Commodore 64/128 Fans! Biete günstig 
u. zuverlässig neueste Software! Abso- 
lut zuverlässig! 
Po Box 9116, 6040 Innsbruck/Austna 

Verkaufen Software! Only the best. 
2,- DM per Disk! For more Inlo call: 
040/432755. Only super imports " ' Ave- 
rage age of soft: 2 - 3 daysü! 

An alle Atari ST-User. Verkaufe fol- 
gende Topgames: Phantasie I, Taipan, 
Untima II für 59,- DM. Shanghai Phan- 
tasie II, World Games für 75,-DM. Alle 
Prg. in Orig. Verp, und neuwenig. 
Kontakt: Udo Zwer. 
Wiesbadener Str. 36. 
6270 Idstein/TS 
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COMPUTERSOFT 



C64 Spiele 

Aiiborn R-jnger 

Chamonix Chatlenge 

Clevei and smaii 

Combat acool 

Dutlectoi 

Druid II 

Encounter 

Freddy Hardeet 

Gary Lineher Football 

Gunboal 

Hunteis moon 

Jagd auf Roter Oktober 

KG8 Agent 

Kolonialmacht 

Manie Manslon (deutsch) 

Mick 



Cass Oi'.k Amlga Disk 

Backlash --',.;: 

04.90 Big Deal 79.90 

34.90 49.90 Bralnstorm 34.90 

34.90 44.90 Emerald Mine 29.95 

32.90 44.90 Jlnxter 79.90 

49.90 Fire Power 79.90 

34.90 «4.90 Indoor Sports 79.90 

34.90 44.90 Kings Ouesl 1 + 11+ III 79.90 

32.90 44.90 Kwasimodo 34,90 

34.90 49.90 Leviathan 64.90 

32.90 46.90 Moebius 79.90 

34,90 44.90 Strip Pokei 29.95 

49.90 64.90 Testdilve 98.90 

49.90 19,95 Thai Boxing • 34,90 

44.90 Aegis Video Tille 359,00 

49.90 Druckeranpassung CP-80X 59.90 

34.90 49.90 Sculpt 3D PAL Version 229,00 



Hits * Hits * Hits 



Jagd auf Roter Oktober 
Western Games 
Hellowoon 



CM 

49,90(64,90 

34,00/i:4,90 

44,90 



AMIGA ATARI 5T 

74,90 74,90 
59,00 

74,90 74,90 



Mean Streak 

Nebulus 

Out ol thls woild 

Out run 

Piiales 

Rampans 

Rygai 

Shoot em up Const. Kit 

Solid Gold 

Star W.iis 

Stieel Hassle 

Sub Ballte Slm. 

Superstar lee Hockey 

Thundercats 

Vermeer 

Garlield 

Wintorolympiade "BB 



34.90 44.90 
32.90 44.90 
34,90 44,90 
34.90 44.90 
39.00 52.00 
34.90 42.90 
34.90 49.90 
49.90 64.90 
34,90 49,90 

44.90 
29.90 49,90 

49.90 

1t 

34.90 49.90 

64.90 
34.90 44.90 

49.90 



' ■ Mindeslbestellwert 30,00 DM 



Alarl ST 

Crazy Cars 64.90 

Enduro Racer 79.90 

Formular One Grand Prix 64,90 

Jinxter 79.90 

Karting Grand Pnx 34.90 

Las Vegas 34,90 

Slai Treck 64.90 

Wizball 64.90 

C16 Kass. Dlsk 

Aliens 24.90 

CSJ Turbo Taps 29.90 

Sommer Olymplade 29.95 29.95 

Tazz/Tiieons 19.00 

Text C16 (Texlprg.) 24.90 

Sport Show 29,95 29,95 

' " Preisänderungen vorbehalten ■ " 



CSJ COMPUTEHSOFT GmbH 



■HANOLERANFRAGEN ERWÜNSCHT 



A 7TTV /V^ AjideiT,etom*dB27 3000 Hannover I Tel BsttftBtetvrtcet.as 11)86 6303 



9QFTWARE 



•oTorl CSJ NEWS onl«d (Computorr>p ana und Brwfm&iken 1 ,50 DM boitogen) 
Vorn Inland. Vorksaw ♦ 3.00 DM (Euroscheck*! DM) pol Nachn ♦ 7.00 DM 



Probleme bei Lateinvokabeln??? 
Biete lür C-64 Lateinvokabelprogramm 
aul Disk an. Eingabe, speichern, abfra- 
gen in bei. Folge. Nur 15.-DM ind. Porto 
+ Verpackung. 
Nur Vorkasse. 
Zu bestellen bei 
Christian Schmidt, 
Im Kirschenfeld 7, 
6370 Oberursel 6 

Gratisliste über Public-Domain- 

Programme für Commodore C-64 und 

Amiga und Schneider CPC bei 

Friedrich Neuper, 

8473 Pfreimd, 

Postfach 72. 

Bitte unbedingt Computertyp angeben. 



•" Verkaufe für C-64 ••' Kass: Ha- 
cker II. dtsch Anl. 15,-Twin Tornado, 
dtsch Anl. 20,- Disk; Geos. 100 Seiten 
dtsch Anl. 75.- DM ■ * • 
Tel. 08773/1024 Mo - Fr 19-20h 

Moulin Rouge + Moulin Revue 
(aulregende Wirtschaftssimulation + 
Diashow). C-64, deutsch, nur Disk. DM 
20,- + DM 5,- (Porto) an 
M, Strebakowski. An der Ludwigshöhe 
3, 8832 Weißenburg 

■ " ' DEHOCA-Bundeswetlbewerb* * " * 
Wer schreibt das beste Arcadegame? 
Einsenden an DEHOCA-Zenlrale bis 
zum 30.4. 1 988, die besten Games wer- 
den profess. vertrieben. 



comp 




Aktuell« Software für: 
ATARI HL/HE 

ATARI ST 

IBM PC und koapatibla 

Couodore 64/128/ClG/Pius 4 



Hardware für Atari RL/RE: 

C4antr-cmlc»-OT-uc*atT-irit«rT-faice 

16» Biboaon für- 80OXL./13OXE. 
3p— dyHWN — I9ft- 



148c— 

: JT98r- 

O pe md y MW T e9Sr- 



Kg.au Pascal Compiler Dia* * auaf. Handbuch— 19Sr— 
für Atari RL/RE und Coaaodore 64/128 



Fordern Sia unsar-a »cmtanloaa Pr-aialit-ta an. 



Compy-Sttop OHG 
Bnmtmmnmumtr. S9 
4X3Q Mülttmim Huhn 



TEL : tOt- 49 7 169 



Verkauf: C-64 Games. Pro Disk 10.- 
DM: Def. of Crown. Pirates, Combat 
School. Testdrive, Mini Put, Superstar 
Soccer, S. S. Baseball, Last Ninja. Ten- 
nis Manager, California Games -nur per 
Vorkasse. 
Holger Henke, 
Wassersir. 14. 
4600 Dortmund 70 

Das beste aus Publ. Domain gebe Ich 
fast geschenkt abl Liste sofort kosten- 
los (Spiele, Text, Fibu,..) von 
A. Samwald, 
Slraublngerstr. 20. 
8411 Michelsneukirchen 

Biete günstig neue Amlga Soft. Call 
Darth Vader nur Fr, 19 h bis So. 19.30 
h durchgehend online. Tel. Austria = 
0043/022312850. Greetings to: DOC, 
Kent-Team, R. Graf. Superhans and all 
Hie other! 
Special Greetings to: MFC. 

* * * Verkaufe MSX-Original-Games zu 
affengeilen Preisen! Heute noch die Li- 
ste gegen Einsendung von 80 Pf. in 
Briefmarken anfordern. Der erste Ein- 
sender bekommt ein original Arkanoid 
(umsonst)! Adresse: 

Ft. Mletzko, 

Amrumstr. 16, 

4350 Recklinghausen ■ " ' 

• Achtung - Amiga User Achtung Ver- 
kaufen neueste Topsoftware zu 
Toppreisenl 

Call 05922/3960 (Andre) oder 

05922/1892 (Jörg) bitte 

18-21 Uhr call ussoon! 

•" "Top-Software"* 

Top-Preise *•• Verkauf von neuster 

AMIGA Software!!! Jetzt melden!!! Infos 

bei: 

TEL: 05924/1602 (Holger) 

Call meü! 

Verkaufe Spectrum-Software zu Prei- 
sen von 

5 - 1 5 DM (z. B. Spindizzy. Firelord. Kra- 
ckoul ,.) 

Liste gegen Rückporto bei 
M. Hartmann, 
Neusladtstr. 76. 4330 Mülheim 1 

Verkaufe Charmonix Chellenger 
für 35 DM; 7 Cities of gold für 25 DM; 
Western-Games für 25 DM; 
Tel.: 04921/61488 Helge (C-64 Disk) 

Löse meine C-64 Softwaresammlung 
auf 

Viele Superprogramme dabei! Alle zu 
Wegwerf preisen! Liste gegen frankier- 
ten Rückumschlag von: 
Christian Iskalla, Westsir 9, 
4430 Steinfurt 2 

Verkaufe Original-Software für C-64 
von SSI, SSG, Ocean, Epyx, etc. z.B. 
Roadwar. Geltysburg, WCS, etc. 
Andreas Wegner. Tel.: 40/3894747 

Verkaufe die besten Sportspiele für 
den C-64! U.a. die neuen Sport- 
Strategie-Spiele Superstar Soccer und 
Superstar Icehockey und viele andere! 
Info bei 
Michael Sieber, Tel.: 09331/1789 

Biete für Atari ST Hellowoon 45 DM, für 
Amiga Jagd auf roter Oktober 45 DM, 
für C-64 Legancy of Acients. Bards Tale 
II, Sub Batlle Sim. je 45 DM, Cholo, 
Bismark, Alternate K. je 35 DM, Presi- 
dent E.. Field of Fire usw. je 30 DM. 
Guido Geiss, Hinterhofslr. 39. 
6528 Eich. Tel.. 06241/7402 

Billig Original-Spiele zu verkaufen für 
den C-64 (D = Diskette, K = Kassette). 
Manie Mansion D-30 DM; Fist II K-15 
DM, Elite K-25 DM; Trailblazer II D-20 
DM, Schatzjagd D-20 DM; alles deut- 
sche Original-Versionen mit Anleitung. 
Tel.: 09221/81351 
bei Stefan melden! 



Amiga! Hat Dein Amiga genug Futter? 
Wenn nicht, dann bitte schnell Liste ge- 
gen frank. Rückumschlag ( 1.30 DM)! 
Green-Soft, 
Postfach 13 42. 
4054 Neltetal 1 

C-64 PD-Sofl 8 Disks (beidseitig) die 

besten Programme zusammen nur 20 

DM. 

E. Kobylka, 

Buckower Ch. 20, 

1000 Berlin 49 

Verkaufe C-64 Zubehör + Software 
Titanic (D) 16 DM, Gaunllel (K) 13 DM, 
Defender of the Crown (D) 25 DM, Zaga 
(K) 5 DM, Nexus 16 DM. Labyrinth (D) 
20 DM, Trailblazer (D) 16 DM, Bulldog 
(D) 16 DM, Deceplor (D) 19 DM. Paper- 
boy (K) 12 DM. Asterix (D) 16 DM, Ha- 
cker (K) 10 DM usw. Liste anfordern bei: 
Reinhold Melber 
Josef-Natterer-Str. 
'88 50 Donauwörth 

Verkaufe Originale 
Bubble Bubble, Bubble-Ghost, Spy vs 
Spy, Lucky-Luke, Western Games, 
Winter-Olympiade 87. Mach 3, Trauma 

V. Bellendorf 

Feldhauserstr. 217 

4650 Gelsenkirchen 2 

Tel.: 0209/376237 ab 8 Uhr. 

Suche Kontakt zu ST-Usern. Anruf. Viel 

Material, lop-aktuell, loh nt sich! 

AUSTRIA- C-64 

Verkaule Top-Games auf C-64 (Disk). 

Habe Oul run, Bad-Cat. Test-Drive usw. 

Meldet Euch bei 

Rene Lederwasch, 

Freiheilsallee 69, 

A-8720 Kniltelfeld 

Atari ST Verkaufe Original Campus 1 .2, 

Steve, Signum 2, Chron, Arkey-2. Lo- 

gistix, Defender, Stad, 3-D-Cad; Arzl- 

Praxis, Word Perfect, BS-Fibu BS- 

Handel V 2.0 

8-11 Uhr & 20.30-23 Uhr! 

Tel.: 0209/376237 

Verschenke nichts; verkaufe aber C- 

64 Software: Californai 

G., Superstar Icehockey, Guild of Thie- 

ves, Def. of the Crown, Reisende im 

Wind 10 DM/Disk. 

Sascha Kraus 

Franz-Grillparzer-Ring 42 

5000 Köln 71 

Commodore 64!Supersoft! 
Verkaufe World Games. Guild of Thie- 
ves, California Games. Reisende im 
Wind, Def. of the Crown, für 10 DM pro 
Disk! 

Sascha Kraus 
Franz-Grillparzer-Ring 42 
5000 Köln 71 

Verkaufe C-64 Data GAMES! 

Gauntlet/Ping Pong/Boulderdash Konst. 

Kil/Arclicfox/Feud/Dante's Inferno je 10 

DM. Rückporto erwünscht! 

Frank Cornelius. 

Emscherstr. 15, 

3300 Braunschweig 

Software für C-64 auf Disk!!! 
Liste gegen 2 DM anfordern bei: 
Christian Kullen 
Schützenstr. 4 
6832 Hockenheim 

Sucht Ihr immer das Neueste für den 
Amiga, z.B. Eagles Nest. Backlash. Ar- 
kanoid. Hallowoon. usw. oder lür den 
C-64? Dann schreibt an: 
Ralf Queen. 
Schaumbergring 8a, 
6680 Neunkirchen, kein Tausch! 

DER DEHOCA, Deutschlands gröBte. 
schönste und vielseitigste Usergroup. 
Jeder hilft jedem, in der Gemeinschaft 
liegt die Stärke!!! 
Info: Postfach 14 30. 3062 Bückeburg 
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Verkaufe Soft-Hardware lür Alan 

XUXE; C-64/16; CPC auf Disk und Tape 

• (ca. 200 Games) ' Liste gegen 80 Pf. 

by Andreas Wittich. Schulstr. 28. 8595 

Waldsassen, 

Tel. 09632/3331 ab 18 Uhr. 

Verkaufe neue und billige Soft. 
Keine Listen verlangen. Schreibt jetzt 
an: Rolf Crisovan. Postfach 1 73. CH- 
6460 Altdorf. Switzerland. Greetings: 
Airwolf-Soft. All RCS 2100 Members • • 

Der DEHOCA am Telefon: 

Wer noch mehr über Deutschlands 
größte Usergemeinschaft und seine 
Ortsgruppen wissen will, wählt an 
Werklagen ab 16 Uhr 05722/26939. 

Als Anfänger in den DEHOCA! 
Ab 4 Mark im Monat Beitrag gibt es viele 
Vergünstigungen, Angebote. Kontakte, 
lokale AGs. Superservice. 
Postfach 14 30, 3062 Bückeburg 

DREAM-GIRLSbrandheiB-ein pikantes 

deutsches Adventure mit Supergrafik 

und 4 Diskettenseite. C-64 oder C-128 

lür 29.95 + NN. 

M. Ahrens, Am Quälberg 6a, 

3170 Gifhorn, auch Infos!!! 

Verkaufe Original-Software für den 
CPC 464. Liste anfordern unter 
Tel.: 04472/1588 jeden Tag von 18-19 
Uhr! 

Top-Games für C-64Ü! 
Ein Game für nur 5 Märkerl Habe z.B. 
Jagd auf roter Oktober. Paperboy. Ma- 
nie Mansion. Test Drive, Defender of Ihe 
Crown Trainer. Manager usw. Schickt 
nilte Diskette(n) an: 
Sven Wunder. Am Plan 26. 
8640 Friesen 

Jetzt noch der Knüller bei 5 Games ein 
Game gratis (Vermeer/Tai Pan). 
Verkaufe für ATARI ST World Games + 
Championship, Vest. zusammen für 45 
DM. Suche auch neueste Programme 
(Sport). Listen an: 
Michael Meul, Elisabelhstr. 47, 
5020 Frechen, Tel.: 02234/52488 

Verkaufe folgende Spiele für je 15 DM 
für die Atari 2600 Spielkonsole. 
Junglehunt/Space War/ Missile Com- 
mand, schreib! an: Thomas Wolke, 
Sonnenstr. 23, 8411 Lorenzen 
(Versand per Nachnahme) 

Originale (auch Oldies) C-64 
Delta. Arkanoid, Zork, Zoids. Pooyan, 
Pastfinder. Temple of Apshai Trilogy, 
Hobbil. Phantasie 3 (Amiga). China Mi- 
ner, Feud u.a. 
Tel.: 06431/25231 

Public Domain Software C-64 
Über 750 Programme gegen Unkosten- 
beitrag abzugeben. Liste gegen 1 DM 
bei: 

Ulrich Müller. Hertzslr. 45, 
8600 Bamberg 

Verkaufe Original-Kass.-Disk- 
Supersprinl, IK + , The Tube. Matchday 
2. Rampage. Rampart's, Bubble Bob- 
ble, Mask, Centurions. Jack 2, Mean 
Ciiy jflk^AMpMH Roadrunner. Last 
ninja, Wizball uvm. 
Liste gegen 80 PF Briefm. (C-64) 
Heinz Klein, Damaschkeweg 1 1 , 
3550 Marburg 

PC- und Networkuser finden im Ver- 
band Gleichgesinnte und jede Menge 
Tips zum anwenden/programmieren. 
Info: Postfach 14 30, 3062 Bückeburg 
ACHTUNG!!! 

Biete Software z.B. Out run, Western 
Games usw. 
Tel.: 06441/26597 

Verkaufe Originale 
Two on Iwo. D. T. Supertesl Hy- 
persports. M. Elevator, Solo Flight, To- 
mahawk. Space Pilot, Hustler, Ping 
Pong. Fist II u.a. 75 % billiger 
Tel.: 04746/1295 Boris 



EROTIKA- außergewöhnliche Adven- 
ture, aufregende Bilder. 3 Disks. 
deutsch C-64, 29.95 + NN. EROTIKA 
II 19.95 DM. beide 39.95 DM 
H. Schmidt. 
Louise-Schröder-Slr. 7, 
3000 Hannover 61, auch Infos!!! 

Amiga Public Domain Disk umsonst! 
mit vielen Hilfsprogrammen (CLI Help), 
Spielen und Grafikdemos. Liste gibls 
umsonstl Leerdisk an 
Christian Iskalla, 
Weslstr. 9, 
4430 Steinfurt 2 



KONTAKTE 



Als Anfänger in den DEHOCA! 
Ab 4 Mark im Monat Beilrag gibt es viele 
Vergünstigungen. Angebote. Kontakte, 
lokale AGs, Superservice. 
Postfach 14 30. 
3062 Bückeburg 

Contact TRCü! Neueste Games zum 

Verkauf. Total billig! Immer Neues. z.B. 

Out run. Trantor, Wizball usw. Nur C- 

64 Disk! 

TRC Sascha Borman 

Beberschestr. 19 

3252 Bad Mün ster 2 

Wir suchen das absolut Neueste, das 
es derzeit auf dem Amigamarkt gibt. 
Auch wir haben immer den hol stuft aus 
GB + USA! So write fast to: 
THP, Postfach 21 55. 

6950 Mosbach 

Plus 4: Suche Kontakt zu 
SCRIPT/PLUSBenutzern. 
Peter Hakenjos. Werderstr. 13, 
7500 Karlsruhe 



Amiga 500 Newcommer sucht 
Amiga-Club in Duisburg bzw. Umge- 
bung. Software wird auch benötigt. 
Schreibt an: 
Hartmut van Haren. 
Krusestr. 42 
4100 Duisburg 13 

••" ROUGH BOY 2411 •** 

is looking out for new conlacts! Only for 

new C-64 Stuft (disk). 

Call: 02154/70772 (15-19 Uhr) 

+ + + The SMS Ninjas + + + 
Contact us for new good stuff on C-64! 
Write to: 

Jean-Louis Unsen 
Place de la Liberiion 
9202 Diekirch/Luxemburg 

Wir vermitteln alles, was es zu vermit- 
teln gibt. C-16. C-64. Amiga. Atari etc. 
Beste Kontakte. Tausche, verkaufe. 50 
Pf. an: 

CMP, Wiechenstr. 34, 
4030 Ralingen 1 
Es lohnt sich aber HALLO! 

F.G.T.H. has the newest Amiga- 

Softwarel If you are interested write to 

our Office: 

Ralf Weller, 

Ravensburgerslr. 72. 

5000 Köln 60 

A NEW C-64 Club Generation! 
is bornü! Der Serious-Stuff-Club bringt 
auf bequeme Weise: Software. Maga- 
zine. Kontakte usw. Infodisk 3 DM , Tape 
auch! 

SSC. Postbox 91 51 
4600 Dortmund 30 

Swapping, buying, sellingl 

Top-Stuff! No beginners for swapping! 

C-64. 

CVC-Incorporated 

Postfach 25. 

8071 Pförring 



FROHE OSTERN-wünscht allen freun- 
den das POGO-Soft-Team. Hello to: 
TDV. Nellie. Coco. Blackysofl. KGB. 
TBD. TFC. RCS. Iggytronic. Steve. Jeff 
u.a. Contact Pogosoff for ST. Amiga 
Soft! 

POGO-Sofl, J. Lüneschloßstr. 9. 
5620 Velbert 15 

CPC Solingen/Langenfeld CPC 

Suche CPC-Kontakte (best 3 Disc) 

Christian Pentzek 

Nussbaumstr. 139 

5650 Solingen 11 

Tel.: 0212/62117 Mo-Fr 14-18 Uhr! 

We are searching for writers and in 

TRO-Makers on C-64 an new stulfl 

Contact: 

Tiger-Duo. Postbox 24 48. 

2350 Neumünster 

Greets to WOD, Remo + Stryker. See 

you soon !!! 

Carnivora from The BIT Tyrants is loo- 
king för new contacts and members! 
Call 06563/2058 or send hol stuff to: 
Camivore from TBT. Hauptstr. 27, 
5524 Kirchweiler 
Hi to WOD, Dig. P., HTL! 

Ale Amiga-Freak in den DEHOCA!!! 

Jetzt gibt es bundesweit die Amigas- 
parte mit speziellen Interessen. Public- 
Domain, Tips und Kontakten, 
Postfach 14 30, 3062 Bückeburg 



SCHWEIZ 

Haben immer neueste Software für 
AMIGA {Tel.: 031/8701 96)verlangt Mark 
und C-64 (Tel.: 031/870832) verlangt 
Reto. 

An alle Computerclubs: 
Ihr sucht noch Mitglieder? Wir suchen 
EUCH und wollen EUCH unterstützen 
als Ortsgruppe des DEHOCA!!! - Auch 
Einzelmitgliedschaflen möglich. 
Info: Postfach 14 30. 3062 Bückeburg 



Neueröffnung *** Neueröffnung 



Neueröffnung 






Computershop Gamesworld 
Nürnberg 

Jakobsplatz 2 (U-Bahn Weißer Turm) 

Neueröffnung am 19.02.1988 

Geschäftszeiten von 9.00 - 18.30 Uhr 
Tel.: 0911/203028 



Top-Spiele zu absoluten Top-Preisen 



Games für: C-64 

Atari ST 

Amiga 

IBM 



Strategie, Brettspiele 
Spiele auf über 100 qm 
Nur Laden - 
kein Versand 



Versandanschrift ist Computershop München, 

Landsberger Str. 135, 8000 München 

Tel.: 089/5022463 
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ACSII CODES!!! Try il and send C-64 
Disks: 

67/67/73/32/80/76/73/32/49/48/54/5 1 /5- 
7/52/32/67/32/32/50/52/48/48/32/76/85- 

169166169167ns Ifya're Profi ihen 

100% answerü! 



••••• ATARI ST " * ■ ■ ■ 

KW 'BOY', 5245 Mudersbach 

Hi: HCC. ECC, APD 

The C-64 Rheinhausen Club 
such! im Raum Rheinhausen noch Mit- 
glieder und wir suchen Tauschpartner in 
ganz Deutschland! Also ruft an! 
Oli: 02135/47984 oder 
Didi: 02135/40810 

ATARI-ST suche Original-Soft. Kontakt 
und aktuelle Freaks, normale User dür- 
fen sich auch melden. 
V. Bellendorf, Feldhauser 217. 
4650 Gelsenkirchen 2 
Tel.: 0209/376237 

C-64 Conlact ZEP 1888! C-64 

We are searching for hol contacts and 
perhaps new members! 100% reply- 
disks back!!! Write to: 
Stefan Fricke, Postfach 17 04 01. 
4800 Bielefeld 17 

' ' ' HE Y- FRE A KS ' ' ' 

Hier ist wieder Euer Sam's Soft. Ver- 
kaufe echt geile games, z.B. Head over 
Heels. Bobbybearing usw. auf Disk und 
Tape. 

Call me 02171/30674 verlangt nach 
Sam (C-64) bye. bye! 

Your big Chance!! 

Kaufe und lausche neueste 
SOFTWARE (C-64 Disk). Schickt mir 
gleich neueste Software! Bei Disketten- 
erhalt 100% Antwort! 
Robert Bauer. Arthur-Piechler-Str. 7 d 
8900 Augsburg 

Haben Sie auch einen Spectrum? 
Ja! Dann werden Sie auch Mitglied im 
Sinclair-Club-Bogen. Wir warten auf Sie. 
Info bei: Dominik Schuster. 
Fraunhoferstr. 13. 8443 Bogen 

Ich habe Top-Games für den C-64 
(Disk). Bekomme immer neue Games. 
Verkaufe sehr billig. 
Tel.: 030/3317917 Lars ab 18 Uhr! 

Verkaufe, tausche und kaufe 
Software für C-64-Disk und Amiga' 
Schreibt an: 

Thomas Frank, Postfach 12 41. 
4G90 Herne 1 

We have the newest Amiga + C-64 

stuff. Call us for it: 

0221/5461543 

Greelings to: TNC. MVC. TBB. FAC. 

RBSTL, The Warlock. HOC. B.B.. TLS. 

PCTTF and to V... 



ATARIST 

KW 'BOY'. 5245 Mudersbach 

Hi: HCC. ECC, APD 

ATARI-ST suche Original-Soft, Kontakt 
und aktuelle Freaks, normale User dür- 
fen sich auch melden. 
V. Bellendorf, Feldhauser 217. 
4650 Gelsenkirchen 2 
Tel.: 0209/376237 

An alle Computerclubs: 

Ihr sucht noch mitglieder? Wir suchen 

Euch und wollen Euch unterstützen als 

Orstgruppe des DEHOCAÜ! -Auch Ein- 

zelmilgliedschaften möglich. 

Info: Postfach: 14 30. 3062 Bückeburg 



VERSCHIEDENES 



Wer schreibt das 'DEHOCA-Spiel'? 
System egal, dem Sieger winkt ein PC- 
AT mit 40 MB und NEC-P 6 col. alle Mit- 
glieder spielberechtigt! 
Info: Postfach 14 30. 3062 Bückeburg 



Drucke Adresset. und Visitenkarten 

Info gegen frankierten Rückumschlag 

bei: 

Norbert Gaida, Rentforterstr. 35. 

4390 Gladbeck 

Suche dringend die ASM-Hefle 4/86. 

6/86 und 7/86. Zahle 6 DM + Porto!! 

Meldet Euch bei: 

Thomas Graßler, Kagerweg 14. 

8453 Vilseck-Schficht 

Verkaufe: ASM 3 + 4/86 a 5 DM. CK 
10/11 3. Jahrg. 3DM. HC Sonderh. 
Sinclair 8 DM. PM Comp. 1/83. Chip 
1/84. HC 12/83. 1/84, Comp. Pers. 
83/6-16, 18-24, aus 84/14 a 2 DM. 
Oskar Büsel. Hochslr. 31c. 
8903 Bobingen 

Sind Sie ein Troll, Detektiv oder Prinz 
und stecken bei Ihrem neuen oder alten 
Adventure fest? Wenn ja. Liste mit über 
50 Lösungen bei: 
Berni Koppmeyer, Rosmarinweg 8. 
8070 Ingolstadt anfordern! 
1.10 DM Rückporto beilegen! P.S. Su- 
che noch billige INFOCOMS! 

Suche ASM-Hefteü! 

Nr. 3.4.6.7 1986. Biete 35 DM. 

Manfred Heyduk, Oberhoferstr, 7. 

8968 Durach 

Tel.: 0831/61297 

The Commodore Pirates (TCP) 
greets: 

BSC. Carsten, Django, EIzo. Florian, 
Freaky. Glücksbringer, Harry. TCT. 
Klaus. Markus, Mr. Dealer. Manfred. 
TIC. Mr. Snowbody. Michael, MVC, Oli- 
ver, TDC, Pedram. Ronald, Rudi, 
Speedy Soft. TUC. Star Systems. TPA. 
Zol, Markus, Micha and all other con- 
tacts! (MEE)! 

Tausche, kaufe und Verkaufe Spiele 
für das SEGA-MAS .ER SYSTEM! Habe 
z.B. Gangster town. Tennis usw. 
Martin Weißer, Winlerbergstr. 18, 
7742 St. Gerogen 
Tel.: 07724/3476 

•"DISKETTEN"" 
20 5 1/4" + Software DM 40 

10 3 1/2". 135 tpi, 2DD DM20 

Write to; ATT. Postlach 12 23. 
6544 Kirchborg 

Auch 1988 wieder auf 35 Messen! 
Spielewettbewerbe auf Hot-Labels 
namhafter Softwarehäuser. Starke Ge- 
winne, z.B. von Commodore und Atari 
- Das ist der DEHOCA. 
Info: Postfach 14 30. 3062 Bückeburg 



BIETE 
HARDWARE 



Verkaufe FUJITSU 7, 2 Floppy'* a 360 
KB serieller u paraleller port, F-Basic 
u. CPM, deutsche Tastatur, Anschluß 
f. Mono u. RGB-Monitor. Spiele, Da- 
tastar Wordstar, Supercall, Terminal, 
Turbo-Pascal, VHB. 850,-, Tel. 
06062/3191 ab 13 Uhr 

Verkaufe: Atari 800 XL. Floppy 1050, 
Datasetle 1010, 1 Joystick. 2 Bücher, 10 
Disketten mit Box und gute Spiele für 
650 DM. Rufe an bei Jens Rosenberg, 
Tel.: 05303/2329 

Wenn der Computer streikt, gehen die 
DEHOCA-User mit Ihrem Ausweis zum 
bundesweilen Technischen Kunden- 
dienst R 8 T. Standzeit maximal 48 
Stunden. 
Info: Postfach 14 30, 3062 Bückeburg 

Verkaufe ASCOM-Akustikkoppler 
(ohne Netzteil) ohne Software für 105 
DM. Verkaufe Original «MaHl Cos- 
mic Tunnel. Spacepilot für je 15 DM. 
Torsten Kautz. Am Rausch 1. 
6460 Gelnhausen 4 




HMMNf M 

ARCHON II 

BANGKOK KMGHTS 

BAHD'S IA1E I 

CALIFORNIA GAMES 

CHUCK YEAGER-S 

DERECIOR 

ENDURO RACER 

GAflFIELO 

GAIMILEI1 II 

GIANA SCIERS 

GUIL0 0T- THIEVES 

HUMOR 

IN000R SPORTS 

JMXTEB 

IEGANCY Of 1HE A 

UAHIAC MANSION 

UAStER 0F IHE UNIV. 

UATQIDAY II 

OUT RUN 

F1AI00N 

PSYCHO SOEOIER 

RLS K 

HAMPAGE 

SUB BAHLE SM. 

SUPFKMANGON 

SUPERSTAR ICE HOCKEY 

SUPERSTAR SOCCEB 

TETRIS 

VERMEEH 

WINTEH 01YMPICS M 



VBfSJUrakOSlßD 

Inland NN • 5- OM oder Scheck • 5,- DM 
Ausland nur Scheck /Bar /Überweisung /<;$ 



»8, -DM 



Spectrum + Ersatzteil ■ Cassette t 
Multiface + Multiprinl + 15 Bücher + 
42 Originale + 2 Joysticks + 60 Fach- 
zeitschriften für 600 DM. 
Tel.: 05651/10826 
(beim Kauf s/w-TV gratis dazu!) 

Verkaufe oder tausche defekte Floppy 
1541 (File not found Error). Suche 
Software wenn möglich auf Disk für C- 
64 und Mouse. 
Claudia Schlicken 
Bderstedter Sir. 1 7 
2253 Toenning 

BILLIG" * -BILLIG' * 'BILLIG 
Verkaufe Amiga 500 + Monitor + 150 
Disks + Discbox + Drucker! 
Call me: 0461/71321 (Tom) 
Verkaufe auch einzeln!!! 




"C-64 Exequtive* 
Tragbarer C-64 mit Farbmonitor und 
Einzel-Tastatur - Speeddos eingebaut. 
Absolut neuwertig. Preis VB: 900 DM! 
Helge Wohlers. Bahnhofstr. 3, 
3360 Osterode. Tel.: 05522/710 55 

For sale: C-12B and 1571 Discdrive. 4 

Monate all. Alles für popelige 800 DM. 

Zusätzlich noch Bücher, Freeze Frame. 

Gamekiller... 

Wrile lo: Claus Peters, 

Alben Einsteinslr. 4 

2878 Wildeshausen 

Der Schutzbrief für Computer Ist da! 
Teileersatz und Reparatur im neuen 
Leistungshefl des DEHOCA! Mit 50 
Wertcoupons zum Abreißen. 
Info: 14 30, 3062 Bückeburg 



• Aft\3^ • 



AlariST 
Amiga 
Sinclair QL 

Commodore 64/1 28K 



Wir bieten Soft- u. Hardware für alle be- 
kannten und unbekannten Computer an. 
Z.B.: für folgende Computer haben wir 
immer die neueste Software am Lager: 



CPI 

JayKC 

BBC, Elektron 

ZX Spectrum 48/1 28K 



' NEU " " NEU ' ' NEU * ' NEU ■ " NEU ' * NEU * ' NEU 



Sinclair 

ZX-Spectrum 

128 K +3 

589,90DM 



Bitte beachten Sie: 
Geben Sie bei allen Anfragen Ih- 
ren Computertyp an!!! Pro- 
grammlisten versenden wir nur 
für die jeweiligen Systeme. 



Hotline: 

Hotline für Spectrum Hardware 

Probleme 



Wir sind Wochentags ab 17.00 Uhr ai erreichen 
Am Wochenende ab 12 00 Uhi 



Preisliste auf Anfrage bei: 

DELTA Soft- u. Hardware 

Thomas Jaenicke 

Schönwalder StraBe 55 

1000 Berlin 20 

Bdtt Kfvwtw Sic Im Adro» in OnjcttuMtUaiü! 
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PREISFRUHLING 1988 



FREEZE-MACHINE du Djueibtennet(nou«.l« Frasle-Framc) 

UTlLtTY-DISC lui FREE2E-MACHINE fur nachtadendt» Programme 

FINAL CARTRIDGE III üfcerarbertüi«. »i weilrme Anleitung (neueste Version) 

EXPERT CARTRIDGE Otglnaleard und Cotsh 

FINAL CARTRIOGE III « FREEZE-MACHINE rireammen nur 

FINAL CARTRIDGE S MAUS PaUHpreia 

SUPERMODULPORT-ERWEITEHUNG (mit Sorierungl speziell >ur Fieejemcxjulo 

EJPEHT-CARTRIOGE neueale Version « Utility-D«« 

TURBO-SEHSOR-LIGHTPEN Malprogramm aul Disc 

VIDEO-DIGITIZER eintausend. 3r» * 2BÖ Punkte' Bnlliante BlWer 

SOUND-SEMPLER DELUXE lul Modutport. »ups* 

SUPER SCUNO DIGITIZER drastisch Preisgesenkt' NEU. viele Funktionen 

DIGITAL-COPY-BOX lür 2 Dalasetten oder Diso aut Tape 

ALLES-COPV-ADAPTER lür 2 Dataseiten sehr zuverlässig 



TT,- DM 
21.- DM 
>T,- DM 
10T.- DM 
IST.- DM 
IST.- DM 
TT,- DM 
I2T,- DM 
5T.- OM 
247.- OM 
18T.-DM 
9T,- DM 
M.-DM 
44.- DM 



■T Alle Artikel für C64/I2B. Module mit deutscher Software u. Anleitung, In garantiert neuester Ver- * 

slon. Preise bei Vorkasse ohne versteckte Zuschlage. Nachnahme: * s.- DM 

* Absolut neue Liste und weller« Artikel auf Anfrage! • 

* ASTRO-VERSAND «Postfach 1330- 3502 Vellmar • 

* 24-Stunden-Bestelrtetefon: (0561)880111 * 



Verkaufe C-64 mil Floppy und Speed- 
dos + 10 Disketten + 2 Joysticks + 2 
Dala Becker Bücher + Faslloadmodul 
und Piclures-Prinler-Modul. VB 600 DM! 
Tel.: 04344/9593 ab 18 Uhr! 

Verkaufe: Atari VCS 2600 mil 7 Su- 

perspieten (Moon Palrol, Mario Bros. 

Phoenix...) für nur 120 DM! Einmalig! 

Tel.: 06531/3579 

nach Kai fragen! 

Übe r den Preis läBI sich noch handeln! 

GELEGENHEIT!!! Wie neu, Atari 130 

XE + Floppy 1050 t Recorder XC 12 

+ 10 Disks mil ca. 15 Spielen, alles 

auch einzeln. 

Preis VS! 

Tel.: 0911/668337 

NLQ-Druckar Citizen 120D, Centro- 
nics, Einzel + Endlos, 1a-Zustand,sehr 
gepüegi mil Endlospapier für 425 DM zu 
verkaufen (NP 1986: 790 DM)! 
Tel.: 08761/5324 

Albert verlan gen! 

Verkaufe C-64 + Floppy 1541 + SA- 
NYO Farbmonitor (NP 500 DM) + Dru- 
cker Seikosha (mit Papier) + Datasette 
+ 95 Disks + 2 Joysticks + Eprom- 
karte und Zeilschriften für 999 DM. 
Tel.: 0221/8301356 

Verkaufe 800 XL + 1010 + 1050 + 
Happy-Chip + Bildschirm + Seikosha 
GP 550AT Drucker + 4 Joysticks + 
Literatur/Anleitung + 50 Originale + 
500 Disks + Boxe -i- 6000 Blatt Dru- 
ckerpapier! Top-Zustand! Zusammen 
1.300 DM, evtl. auch einzeln bei: 
Stefan Bayer. 
Virchowstr. 3, 
8660 Muenchberg, 
Tel.: 09251/5329 

Schneider CPC 464 Grün mil Drucker, 
Schneider 3" und BASF 5 1/4" Lauf- 
werke. Synthesizer, viele Bücher u.v.m. 
Neu ca. 2.700 DM, VHB 1.200 DM. 
Tel.: 02671/1508 von 14.30 - 17 30. 

nach Jörg fragen! 

Verkaufe: C-64 + Floppy + Dolphin 
DOS und Magic Formel, ca. 100 Discs 
auch einzeln zu verkaufen. Preis. VB 1 
Conlact: Rorian 095363/1258 nach 18 

Uhr! 

Verkaufe C-64 + Floppy 1541! 
Hardwaremaßig auf Adresse 9 einge- 
stellt, daher ideal zum Kopieren. Mit 
Knebelverschluß für nur 200 DM. 
Tel.: 02551/62331 
ab 18 Uhr! 

Verkaufe Spectrum 128K mil Multiface 
one. Software und Büchern für 380 DM . 
Thorsten Kohnke 
Lappenbergsallee 13 
2000 Hamburg 20 
TEL : 040/8503636 



Verkaufe C-6J * 1541 + Speed-DOS 
+ Diskbox + Lisks + Joysticks + Lo- 
cher (1541 mil Extras). 
Preis: 700 DM. 
Oliver Spelh, Goethestr. 68. 
3500 Kassel 
Tel.: 0561/780327 ab 19 Uhr! 

CPC 464 Verkaufe CPC 464! 

gegen 300 Märker (toll nicht ?'.?) Dazu 

1 1 Originale. Gleich heute noch anrufen 

unter: 

Tel.: 02233/72837 >ab 18 Uhr) 

Verkaufe Atari 520 ST (RomTos + 1 

MB) 

+ Floppy SF31 4 + Maus + 2 Originale 

+ Soundcfigitizer + Joystick für nur 650 

DM !!! 

Tel.: 06172/32347 (eilt!!!) 

Messen zum DEHOCA-Tarif: Im neuen 

Leistungsheft des größten deutschen 

Userclubs gibt es für jeden etwas: Zum 

Beispiel viele Nachlässe auf 

Eintrittspreise. 

Info: Postfach 14 30. 3062 Bückeburg 

Verkaufe SEIKOSHA Drucker GP-100 
VC und Commodore Printer Plotter 1 520 
für C-64! 
Tel.: 02404/1634 ab 15 Uhr! 

Verkaufe Sinclair Spectrum 48K mit 
Interface 1 und Microdrive, dazu Car- 
Irigdes, Bücher und über 100 Pro- 
gramme auf Cassetten! Nur 250 DM! 
Tel.: 02552/62331 ab 18 Uhr nach Chri- 
stian fragen! 



SUCHE 
HARDWARE 



Suche Amlga 500 (unbeschädigt). 

Zahle bis zu 500 DM und übernehme 

Porto. Angebote an: 

Marco Wittmann, Moorstr 1 , 

8483 Vohenstrauß 1 

Das billigst e Angebot nehme ich!!! 

Suche Floppy 1541 für 200 DM. Bitte 

sofort melden bei: 

Waldemar Glodny, Egerlandstr. 13 

3436 Hess. Lichtenau 

Tel.: 05602/3425 

Suche ATARI 520 (1040) ST 

+ Floppy SF314 bis 600 DM oder 

AMIGA 500 bis 650 DM; Farbmonitor mit 

Anschluß an ST oder Amiga. Angebole 

an: 

Tel.: 06104/3841 

Als Atari-User in den DEHOCA: 
Gegründet wird jetzt eine bundesweite 
ATARI-Sparte mit allen Kontakten, PD, 
DTP, MIDI, Grafik • Mach auch Due da- 
bei aktiv mit!! 1 
Info: Postfach 14 30, 3062 Bückeburg 



TAUSCHE 



Suche Tauschpartner für C-64 (Disk). 
Ruf mich doch mal an (erst ab 15h) 
07641/51 1 20 (Markus). Suche auch alle 
Arten von Demo- und Intromaker 
C-64 " See (Schweiz) Atari ST * Amiga 
" Tausch * Ver-und Ankauf von 
Software " " ■ Ulrich Ruffinger, 
Mont-Noble 10, 3960 Siders (CH) 
Auch Anfänger!!! 

Suche Tauschpartner für C-64! 
Es wird mit jedem gelauscht! 
Liste an: 

Sascha Mackenstein, Oberweg 21. 
5014 Kernen 4 
(nur Disk) 

Suche Tauschpartner (C-64/Disk) New 

stuff an: Volker Helzle. 

Mollkestr. 18 

7300 Esslingen 1 

(100% Antwort) 

Amiga-Stuff - only Ihe newest - Con- 
tact me for swapping my adress: Red 
Baron. Münslerplatz 24. 5300 Bonn 1 . 
Suche Tauschpartner für C-64! Auch 
Kauf! Schickt Listen oder Disks an 
Erich Koser, Wolfingerstr. 2, 
8398 Pocking 

Anthrax •" C-64Swapü! Holteststuff 

on C-64!!! 

Call: 07231/65818 Günther!!! 

No Losers! Only hottest stuff!! Anthrax 

of Ihe mystic shaddowsü 

Hallo Freaks! Suche Tauschpartner für 
C-64 (Disk). Habe den neusten Stoff. 
Lisien an: JK. Pappelweg 11. 
4720 Beckum ' Bad future for all who 
not wrote me • 

The Miami-Crew lauscht und verkauft 
Top-Games: Write to Andreas Rudorfer, 
Rhönring 5, 6086 Riedstadt. Antworl 
110%ig or call whit (Tufon) 
06158/5329 17-1 9h. 

Suche Tauschpartner für C-64 
Habe z. B. Airbom Ranger. Combat 
School, etc. Schreibt mil Liste an: 
Jens Trünnelberg, Am Anger 19. 3105 
Fassberg. Suche Out Run. Zahle 5.- DM 
für's Spiel. 

Tausche C-64 Stuff: Alt und Neu! Habe 

selbst News Coul. Ruh, Ruygar) 

Write lo: V. Wiegand, 

Postfach 23 63. 

5820 Gevelsberg!!! 

Special Greelings to: Maus + Laus Soft 

- and O. 0. 

Contact me for swapping and selllng 
the newest stuff von C-84! Write to: 
L. Meyer, z. Z. Vilsendorfer Str. 84. 
4800 Bielefeld 15! You'll gel an answer 
i sware. I'm Ihe man you need... 



Gathmann Computer 
Software 

Reichhaltiges Angebot 
von Unterhaltungs- und 
Anwendersoftware für 
Personal Computer 
C64/128 

Schneider 
Atari 
Ständig über 500 Programme 
auf Lager!!! 

Wir machen Ihren Computer 
schon ab unter 
DM 250,- Btx-fählg! 
Kontakt unter 0208/476172 oder 
fordern Sie unsere Liste an. 
(natürlich kostenlos, 
bitte System angeben!) 



Suche Tauschpartner für neueste 
Software auf C-64 (Disk)! Listen an Marc 
Brandt, Marcp-en-Baroeulsir. 4a. 
4390 Gladbeck 

For the best C-64 stuff to lowesl pri- 
ces you have only one way. Take ihe 
Chance on Disk!!! For our adress look: 
ASM Dez. 87, Seile 108 unten re. WCA 

WCA + B-F American f Checkpoint 88 

C-64/Halley-Games (Epyx/new) or 
skate or die or Winter olymp. 887 TFH 
is the greatest and the best!!! 
7307 Aichwald, Harald Scholz. Kemer- 
weg 15. 

Atari XL/XE Suche zuverlässigen 
Tauschpartner (nur Disk). 05221/72162 
oder Liste an: Rouven Ulrich, Sandsir. 
43. 4900 Herford. 

Suche Tauschpartner (C-64)!!! Suche 
und habe neueste Software wie z. B. 
Super Star Soccer, Skate or Die. 720 
Grad usw. Schreibt an: 
Oliver Schleef, Sluckenkamp 7. 3380 
Goslar 1. 100% Balr 

Habe: Int. Karate. ACE II. Gaunllel II. 
Skate or Die. Buggy Boy, 720 Grad. 
Rampage usw. Suche: Bards Tale 
Deutsch. Outrun, Combat School. Air- 
born Ranger, Supersprinl. Inkar w. Tel. 
06109/61694 Steven C-64. 

Suche Tauschpartner für 

C-64! Nur Disk! Habe neue Prg. Kaufe 

auch Software! Schickt Liste oder Disk 

an: N. Wollers. 

Auf dem Halben Mond 13, 

5138 Heinsberg!!! 

AMIGA AMIGA 

Suche Tauschpartner. Habe immer 
neueste Soft. Sendet Eure Listen an: 
Pascal Mathieu, Rte. du Rowyl 9 B. 
3960 Siders - CH -Tel. 004 1/027552395 



Achtung!!! 



Sehr geehrte Anzeigenkunden! 

Wir weisen ausdrücklich darauf hin, daß 

Software, die in ASM zum Verkauf oder 

Tausch angeboten wird, nicht gegen das 

geltende Urheberrecht verstoßen darf. 

Wir können daher keine Kleinanzeigen 

mehr veröffentlichen, die mit 

Angabe einer Postlagerkarten-Nummer 

versehen sind! 
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Suche zuverlässigen Tauschpartner! 

Antwort 100%! Nur Disk! Listen + 

Rückporto an: 

Markus Gloe, 

Komblumenweg 11. 

7750 Konstanz 16 

Hallo Freaks! Tausche Sottware alte 
und neue. Suche auch Anleitung zu Er- 
bschaft. Zahle bis zu 10,- DM. Ich 
antworte 100% Schickt Eure Liste an 
Lars Weisenstein. 
3470 Buedingen 
Kellergasse 28 
Lisi only Disk. Only C-64. 

Suche Tauschpartner im In-und Aus- 
land. Habe nur die neuesten Spiele!!! 
Send me your new games (C-64 Disc). 
Call Marcus Z.. Stollenweg 26. 
5960 Olpe. 02761/61532 
Quickley hey: NSU 

Hiü! To swap hot stuff Call 02183/9301. 

Auch Anfänger! 

(SFX) 

ST-ers gesucht für tauschen und jeder 

C-programmer. Ich bin 24 Jahre alt und 

SF-Fan. Schreib an: 

F. J. Reeders, 

Pr.-Margrietsir. 9, 

4797 HW Willenslad, (N-br.) 

Niederlande. 

Conlact Donald Bug, Ihe famous 
members ot the A-Team' Call our hol- 
line! (0214) 48039 (Marcel). We want to 
swap Ihe newest C-64 stulf! Hi to: LCS. 
TSMIFCS. Eagle Soft Inc., and lo all 
members of TAT!! Anli Greelings to: 
MVC (Diskstedens!!)! 

Suche Tauschpartner für ATARI ST 
Software. Habe neueste Soft! Listen an: 
Sascha Gusowski, 
Thomasburgslr 24. 
400 Osnabrück 

Only the newest stuff 
060072140 (USA and GB) 

Suche Tauschpartner für die allerneu- 
esle C-64 Software (Disk). 05041/5856. 
Verkaufe Happy-H.. ASM-H.Jür je 2,- 
0M. Happy-Sonderh. für 6,- DM. 

Suche Tauschpartner für C-64!!! Han- 
nes Fanzoj. Griusgasse 1, A-9170 
Ferlachü! Tel. 04227/2283. 
Hi to: ACE. HTL, RCS. TAE, TAC, TSK 

Suche Tauschpartner. Habe topak- 
tuelle Software. 
Call 0741/8810. 

ASM-Reader sucht 100%igen 

Tauschpartner. Nur lopgames, no 

beginners. 

A. Walkenhorsl. Im Taubenweg 2. 

6086 Riedstadt 3. Tel. 06158/65123 

Suche Tauschpartner Disc/Tape C- 
64. Liste mit oder ohne Discs/Tape an. 
Wolfgang Armbrecht. 
Furtweg 34 g, 2000 Hamburg 54. 



Suche Tauschpartner für C-64 (Disk) . 
Alle und neue Spiele. Ruft uns an: 
Uwe und Thorsien: 
06223-40868 (ab 15 Uhr). Wir warten!» 

Contact GKC from Powerrun!!! Wrile 
lo P.O.Box 054789 C. 4150 Krefeld 1. 
Be sure wo write back! No looser! -Look 
oul for our magazine smasher - 

AMIGA-SOFTWARE - IMMER 
AKTUELL!!! Auch Anfänger- auch An- 
fängerinnen. Tausche auch gegen Su- 
pergrafik + Musik. Rufl an: Heike 
0202(736693 bis 17h 

Do you have hot stuff for 64er and the 
hotlest for Amiga (5 Days)??? Call Ger- 
many: 0261/64758 or 0261/18734. Hol 
Video (VHS) whal ever you wanl. 

Hey - here is P.C.F./ I search for new 

CONTACTS / Please write to PCF ■ ■ 

J. Vollmer, 

Zur guten Hoffnung 42, 

2102 Hamburg 93. 

Answers 100% C-64. No beginners/ Hi 

to: TGC/CDD • 

EULE is looking for AMIGA-Freaksü! 

Tausche, suche ständig Top-Software! 

Anleilungen usw, List or disc lo: Erich 

Übler, 

Baumgarten 2, 

8451 Birgland 

Hi Siefan! O! 

Tauschpartner (üi C-64 'Disk) ST (M) 
gesucht. Schreib! an: Oir/er Fux, 
Pfarrhof 5, 7400 Tübingen 4 oder an 
Alex Braun. 
Hinter d. Gärten 4. 
7400 Tübingen 3. 

Suche zuverlässigen Tauschpartner 
Habe Inl. Karate + Galactic Games 
usw. Sendet Eure Listen an: 
Marc Wicheis. 
Mückentwiele 13, 
2727 Lauenbrück 
(Only C-64 Dises) 

Suche Tauschpartner für 

C-64 (Disk)! Call 07171/85432 (Philipp) 

Also searching for Amiga-Soli" 1 

Suche Tauschpartner f. C-64 

Nur Disk. Habe z. B. Test Drive, Wiz- 

ball u. a. 

Listen an: Jörg Hendrix. 

Essener Sir 62. 

4320 Hallingen 16 

Suchen Tauschpartner! ' ' 720 Grad, 

Mask 2 u. a. Rufl doch mal an 

0561/526846 (Daniel) " • ' 0561/523213 
(Thomas) von 14 - 16 Uhr Kaufen und 
verkaufen auch " ■ ' 

Hi C-64 Freaks! 

I search for new swapparlners on only 

newesl ■ ■ ■ C-64 ■ ■ ■ stuff For contacl 

call: 

040/8500365 ask for Torsten 

••BYBY-HEAR-YOU-LATER-" 



# 



# 



Spitzen-Software 
am laufenden Band 



Genesis-Super-Assembler 



# 



%> 



für C-16/116/Plus4 

Der zur Zeit leistungsstärkste Assembler I 
Komplett mit Anleitung und Demo-Programm. 
Bestell-Nr.: SP-O-K 2 (Kassette) 15, - DM 
Bestell-Nr.: SP-O-D 2 (Diskette) 15, - DM 



t;:l' rjrimsi 



- Software 



•? 



Computerservice 
Tino Hofstede 
An der Windmühle 8 
5010 Bergheim 5 



■* 



Programmkatalog 

mit ernsthaften Programmen und Spielen für 



Amiga 

C128 

C64 



•C 16/116 
Plus 4 
•VC 80 



gegen 2 mal 80 Pf in Briefmarken 



Suche Tauschpartner im In-und Aus- 
land für C-64. Habe: TRANTOR. RY- 
GAR. COMBAT SCHOOL usw. Listen 
an- ZANI DIETER. 
LINDAUERSTR. 77. 
A-6912 HÖRBRANZ 

Contact me ODIE from Ihe 2098 Crew 
for swapping the newest stuff on C-64 
and A-ST call: 06382/8562 
ask for Chris please no beginners. 

Schneider "" "Suche Tauschpartner 

(nur Disk) Schreibt an: 

Christoph Schmill 

Auf der Schlichl 27, 

G543 Sohren, 

Tel. 06543/3871. 

Men wlthout hats in 1581! 

We are searching for new contacls! Al- 

ways hol stuff!!! (C-64) Dial 051 51/3724 

and ask for Ingo! 

Hi lo: HTL. WOD. TBB. TNP, TIP! 

Ich tausche Software nur neuste Ga- 
mes! Listen oder direkt Disks an An- 
thony Angelone. 5309 Meckenheim 
Neuer Markt 40! Hallo lo TCI-KLI- 
LEGION 88 - ADOLF - THEO - and all 
Ihe Friends fom myü! 

Suche und tausche Software 
C-64. Suche auch gute Demomaker 
Also dann call: 
06462/7938. 
Please only Disk! 

AMIGA-SOFT Lust auf die neuesten 
Games (oder all die allen Sachen) oder 
aul Anwenderprogramme??? 
Wrile to: 
Postfach 12, 
7733 Mönchweiler 



M.H.R. Soft Austria is searching for 
new members. Call: (0043/732) 271 773. 
18 - 20h or write to: M.HR. Soft. Post- 
fach 6 49. A-4021 Linz. 
Hi Tex: Please conlact usü! PS: We 
swap only Atari ST Soll. 

Intro-Maker 

Suche und lausche für C-64 Lellerma- 

ker. Intro-Maker, usw. 

Call: 0231/466321 (Michael) 

"*' Leltermaker ••■ 

C-64 Freaks meldet Euchl 
Suche neuste Software! Habe Topga- 
mes (nur Disk): Bangkok Knighls, 
Andy-Capp, On Ihe Tiles; 
Ruft an: 07663/3305 (Gerhard) 

Tausche + verkaufe Topgames C-64 
Diskü! Habe m Cals + Thanior + 
Apollo 18 + 720 Grad, A. i, Morgenland, 
z. B.. Suche: Ikari. W + 180 A. 
Worldgames. usw! Listen o. Disk an: 
Andi Detllaff, 
R. Wag. PI. 7. 3330 Helmstedt 

Wanted new contacts lo swap with us. 
Call Slage-one Yeaaaaaaahhhhhhhhh 
05151/41956 (Thomas) or hi lo: FC, TBF 
05151/27171 (Jens) Druids, Ganag. 
TWE, FAC, Hotline. Sonax. TNR. UCF, 
WOD. Gnom 

Hallo Freaks! . 

Suche Tauschpartner C-64. Habe 

Top-Games, Du auch? 

Tel. 02567(456 oder 1029 (Markus). 

Bitte keine Anfänger! 

Wir suchen zuverlässige Tausch- 
partner (C-64) nur Disk Top Games 
vorhanden 100% Antwort 
Carsten (02302/85237) 
Martin (02302)85237) 



Postfach Am Stad 35 3440 Eschwege Tel. 05651/30011 



■ >■<;-■ ;-■ : r. . 



comp 




Aktuelle Software für: 
ATAKI XL/8E 
ATABI ST 

IBM PC und kompatible 
CoModore G4/128/C16/Plus 4 



Hardware für Atari HL/HE: 

Cemtronl c» D i' ueftartntarfaea— 

IM Biboaon für- B««)tL/13«XE 

'10MN — 19Br- 



148r- 

i 398*-- 

q paa d y 1Q3« T BgBr- 



Kgau Pascal Compiler Duft » aumf. Handbucn 198.- - 

für Atari HL/HE und Coamodore 64/128 



Fordern Si« unttri >p»t«nlos« Prai«limta an. 



Comffy-ShOf) OHB 
Bnmiamnmumtr. S9 
4330 Mulhmim Ruhr- 



TEL : 0*08-497169 
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An 

TRONIC-Verlag 

ASM-Redaktion 

Kennwort „FEEDBACK" 

Postfach 870 

3440 Eschwege 



Liebe Leser, 



Wieder einmal gibt's ganze sieben Seiten starkes Feedback. Besonders be- 
schäftigten Euch der Wegfall der Postlagerkarten-Kleinanzeigen, die Po- 
ster und Titelbilder, Lesertests und und und. Zu den Postern müssen wir 
noch was sagen: In der 1/88 hatten wir geschrieben, daß es die Poster gra- 
tis bei uns gibt In Zukunft wird es das nicht mehr geben. Das hat zwei Grün- 
de: Erstens ist unser Postervorrat aufgebraucht Deshalb auch eine Ent- 
schuldigung an all die Leute, die eins haben wollten und nun keins mehr 
kriegen können. Zweitens ist der Verwaltungsaufwand (sprich: die damit 
verbundene Arbeit) so hoch gewesen, daß wir das in Zukunft nicht mehr 
durchführen können. Es wird einfach zu teuer. Aus diesem Grunde können 
wir auch keine Poster mehr nachdrucken (die Kosten für Poster sind 
enorm). Es tut uns leid, daß wir die Aktion nicht weiter durchführen können, 
und wir hoffen, daß Ihr dafür Verständnis habt. Zum Schluß noch eine Mel- 
dung an Christian Praetorius: Dein Brief wird in der nächsten ASM beant- 
wortet o.k.? Und jetzt viel Spaß beim Lesen! e ao». r» J I-* 

Eure ASM-Redaktion 



„Test Drive" 

Hiermit möchte ich erst einmal ein 
Lob an Euch aussprechen. Jedoch 
könntet Ihr die Kino-Top-Ten ruhig 
weglassen. Sie gehören nicht in ei- 
ne Softwarezeitschrift. Außerdem 
finde ich den Vorschlag von Klaus 
Ebelig aus Wertheim in Heft 1/88 
sehr gut. Ihr könntet ruhig eine 
Adresse für Beantwortung der 
.dümmsten Fragen" geben Nun 
zum eigentlichen Grund meines 
Schreibens: Ein Lesertest für TEST 
DRIVE von ACCOLADE (getestet 
auf ST): Du bekommst zuerst 5 Wa- 
gen angeboten. Sie werden mit ei- 
ner sehr guten Grafik und zahlrei- 
chen Daten dargestellt. Nachdem 
Du Dich zwischen Porsche 91 1 Tur- 
bo, Ferrari Testarosa, Lotus Turbo 
Esprit, Chery Corvette und Lam- 
borghini Countach entschieden 
hast, befindest Du Dich in Deinem 
Wagen auf einer bergigen Straße 
es geht nun darum, möglichst 
schnell zu fahren. Aber Achtung! 
Links ist ein Abgrund und rechts ei- 
ne Steilwand. Auch mußt Du mit 
Schlaglöchern und Radarkontrol- 
len rechnen. Natürlich gibt es auch 
Gegenverkehr und zu überholende 
Fahrzeuge (nehmen mit Spieldauer 
zu) Du mußt auch auf das Cockpit 
achten, denn das Schalten Ist 
wichtig. Wenn Du in eine Radar- 



kontrolle gerätst, mußt Du der Poli- 
zei davonfahren oder Dich an die 
Geschwindigkeitsvorschriften hal- 
ten. In größeren Abstanden kommst 
Du an eine Tankstelle, in der Du, je 
nach Schnelligkeit und Punkte, ei- 
ne lustige Bemerkung wie „You dri- 
ve like my grandmother" bekommst. 
Wenn Du zu oft Fehler machst, er- 
scheint das berühmte .Game Over* 
und Dein Name wird gespeichert. 
Es gibt noch Extras, wie z. B. eine 
Fliege „klatscht" auf die Wind- 
schutzscheibe. Insgesamt hat das 
Spiel eine gute . Grafik: nur der 
Sound kann einem allmählich lä- 
stig werden. 
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Frank Langenbach, Stuttgart 



„Indizierungsliste" 

Mir, ist aufgefallen, daß seit gerau- 
mer Zeit in Eurer und in anderen 
Computer-Zeitschriften die Liste 
mit indizierten Spielen fehlt (Klein- 



anzeigenteil). Daher beschäftigt 
mich seit langem nur noch eine Fra- 
ge: .Wurde die Indizierungsliste in- 
diziert?" Wenn ja, möchte ich fra- 
gen, ob dann meine folgende Hy- 
pothese richtig ist: 
Die BPS hat die Indizierungsliste 
indiziert. Well dort alle .Brutalo- 
spiele" namentlich aufgeführt wur- 
den. Und allein eine solch geballte 
Anzahl schrecklicher Namen wie 
.XXXXXXXXXX". .XXXXXXXX", 

.XXXXXXXX", .XXXXXXXXXX" etc. 
könnte schon ausreichen, um die 
minderjährigen Kids mit ihrem labi- 
len Charakter zu Gewalttaten, krie- 
gerischen Handlungen. Selbst- 
morden und Vaterlandsverrat hin- 
zureißen. Ich hoffe Ihr könnt mir 
meine Frage beantworten! 
Günter Kirsche, Krailling 

(Anm. d. Red.: Die Liste der jugen- 
gefährdenden Computerspiele ist 
zwar nicht indiziert, allerdings be- 
kommen wir rechtliche Schwierig- 
keiten, wenn wir die Games nament- 
lich aullühren. Das ist nur in be- 
stimmten Ausnahmefällen möglich 
Allerdings sind nicht die von Dir auf- 
gezählten Gründe dafür verantwort- 
lich. Die Namen sollten nicht ge- 
nannt werden, um die .Kids" nicht 
besonders auf indizierte Spiele hin- 
zuweisen.) 
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Programm: PC-TOOLS de Lu- 
xe, System: IBM PC und Kom- 
patible, Preis: ca. 198 DM, Her- 
steller: Software-Connection, 
Otkerstraße 7, 8000 München 
90. 

Das Programm PC-TOOLS 
dürfte eigentlich jedem echten 
PC-Freak bekannt sein. Dieses 
Programm dient zur Verwaltung 
von Diskette oder Festplatte 
und ist oft der letzte Helfer in der 
Not. Nicht selten konnten ver- 
sehentlich gelöschte Dateien 
oder sogar ganze Datenträger 
mit diesem Programm noch ge- 
rettet werden. Nicht zuletzt 
steht das Programm PC-TOOLS 
auch heute noch ganz oben in 
den PC-Software-Hitlisten. Be- 
reits in der Ausgabe ASM 9/87 
stellten wir die neue Version 3.0 
vor. Obwohl inzwischen nur ei- 
nige Monate vergangen sind, 
gibt es schon wieder eine ver- 
besserte Version. PC-TOOLS 
DE LUXE nennt sich die bisher 
letzte Version dieses so erfolg- 
reichen Programmes. 
Neben den Funktionen wurde 
bei der neuen Version jedoch 
auch der Preis erhöht, statt 97 
DM schlägt das Programm mit 
198 DM zu Buche. Ich war ge- 
spannt, ob diese Preiserhö- 
hung gerechtfertigt ist und ha- 
be mir gleich die neueste Ver- 
sion besorgt. Im Lieferumfang 
hat sich nur wenig verändert, 
das Programm wird jetzt auf ei- 
ner 5 1/4 als auch auf einer 3 
1/2 Zoll Diskette geliefert. Das 
Handbuch besitzt nun knapp 
170 Seiten, leider immer noch 
in Englisch. Trotzdem ist zu er- 
wähnen, daß dieses sehr sorg- 
fältig zusammengestellt wurde 
und durch viele Hardcopys ei- 
ne leichten Einstieg erlaubt. 
Die Veränderungen im Ver- 
gleich zur vorigen Version be- 
stehen im wesentlichen aus 
neu hinzugekommenen, exter- 
nen Programmteilen. Die Funk- 



tion des Hauptprogrammes ist 
weitgehend identisch geblie- 
ben, lediglich einige Funktio- 
nen wurden verbessert oder 
beschleunigt. So ist es natür- 
lich auch mit dieser Version 
möglich, Files zu kopieren, lö- 
schen, auszudrucken, aufzuli- 
sten, zu suchen, zu überprüfen 
und vieles mehr. Ebenfalls las- 
sen sich die meisten Funktio- 
nen, wie das Kopieren oder Lö- 
schen, auch auf Unterdirecto- 
ries anwenden. Alle diese, so- 
wie auch alle anderen Funktio- 
nen, lassen sich komfortabel 
über-Cursortasten und Menüs 
auswählen. Komplizierte CON- 
TROL-Funktionen, wie sie oft in 
anderen Programmen der Fall 
sind, gibt es hier nicht. 
Eines der wichtigsten Funktio- 
nen war schon bei der alten 
Version UNDELETE. Diese 
Funktion diente zum Retten von 
versehentlich gelöschten Files 
oder sogar Directories. Diese 
Funktion wird jetzt durch die 
verbesserten Programme MIR- 
ROR und REBUILD unterstützt. 
Diese Programme versuchen 
eine versehentlich formatierte 
Festplatte wieder herzustellen. 
Gerade dies kann sehr oft nötig 
sein, denn wer kennt nicht die 
bekannten VIREN? Auch die 
Funktionen zum Sichern und 
Wiederherstellen der Festplat- 
te wurden verbessert bzw. be- 
schleunigt. Neu ist das Pro- 
gramm PC-CACHE, welches 
resident im Speicher verbleibt 
und die Diskettenzugriffe bzw. 
den Zugriff auf die Festplatte 
beschleunigt. Dies geschieht 
über eine zusätzliche RAM- 
Bank, die von diesem Pro- 
gramm verwaltet wird. Selbst 
zusätzlicher Speicher EXTEN- 
DED/EXPANDED MEMORY 
wird von diesem Programm un- 
terstützt. 

COMPRESS, so nennt sich die 
für mich interessanteste Funk- 



tion, welche in einem externen 
Programm untergebracht wur- 
de. Sie dient zum Analysieren 
und Organisieren von Daten. 
So läßt sich beispielsweise die 
gesamte Festplatte nach Feh- 
lern oder fehlerhaft belegten 
Sektoren absuchen. Auch die- 
sen Vorgang kann man sehr 
übersichtlich durch eine dar- 
gestellte Grafik am Bildschirm 
verfolgen. Das Interessanteste 
ist allerdings die Neuorganisa- 
tion insbesondere der Festplat- 
te. Durch zahlreiche Festplat- 
tenzugriffe, besonders durch 
das Löschen von Files, wird die 
Festplatte nämlich teilweise 








asm 116 
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sehr unsinnig belegt. Der Nach- 
teil ist, daß Speicherplatz verlo- 
ren geht und die Zugriffszeiten 
steigen. Durch die Neuorgani- 
sation werden nun wieder alle 
Sektoren eines Files aneinan- 
dergehängt. Dieser Vorgang 
kann zwar einige Zeit in An- 
spruch nehmen, erlaubt jedoch 
nachher einen wesentlich 
schnelleren Zugriff auf die 



Festplatte. Außerdem werden 
eventuell vorher belegte Blöcke 
freigegeben und dadurch der 
freie Speicherplatz erhöht. 
Ganz neu ist auch ein residen- 
ter Texteditor, welcher Textfiles 
beliebiger Länge bearbeiten 
kann. Dieser Texteditor verfügt 
selbst über komfortable Befeh- 
le zum Ausdrucken des Textes 
und bietet den Vorteil, daß er 



von jedem Programm aus ge- 
startetwerden kann. Ansonsten 
hat sich bei PC-TOOLS wenig 
verändert. Es wäre ja auch 
schade, denn was könnte man 
denn bei PC-TOOLS DE LUXE 
noch besser machen? Als Fazit 
kann man sicherlich behaup- 
ten, daß die neueste Version die 
Preiserhöhung wert ist. 

Frank Brall 



Positiv: Zahlreiche Funktio- 
nen, einfache und über- 
sichtliche Bedienung, ein- 
gebauter Texteditor, lei- 
stungsstarker Kompressor, 
rettet gelöschte Files und 
Directories, schnelle Disc- 
routinen. 

Negativ: Handbuch in Eng- 
lisch. 



Das unentbehrliche Hilfswerkzeug! 



Programm: Disktool V6.0, Sy- ERRORS 20, 21,22, 23 und 27 



stem: C-64, Preis: Ca. 70 DM, 
Hersteller: Klaus Raczek, Wik- 
kelrathberger Str. 12. 5140 Er- 
kelenz, Muster von: |3?l . 
DISKTOOL nennt sich ein neu- 
es Programm, mit dem fast alles 
machbar ist, was mit der Disket- 
tenstation zu tun hat. Wer also 
gedacht hat, mit der guten alten 
1541 könnte man lediglich Pro- 
gramme speichern, um sie an- 
schließend wiederzu laden, der 
wird durch DISKTOOL eines 
Besseren belehrt. 
Neben den-Standard Funktio- 
nen, wie Directory lesen, Befeh- 
le übertragen oder ähnlichem, 
eignet sich das Programm auch 
zum Schützen oder Entschüt- 
zen von Programmen. Übereine 
baumartige Menüstruktur las- 
sen sich fast alle erdenklichen 
Funktionen auslösen. So las- 
sen sich beispielweise einzel- 
ne Spuren formatieren oder so- 
gar in einen anderen Bereich 
kopieren. Natürlich lassen sich 
einzelne Spuren auch auf dem 
Bildschirm auslisten, wobei die 
Darstellung Im ASCII- und 
HEX-Format erfolgt. Besonders 
interessant ist eine Funktion 
zum Aufspüren von Disketten- 
fehlern, Nimmt man an, daß sich 
in einem bestimmten Bereich 
der Diskette ein Fehler einge- 
schlichen hat oder auch ab- 
sichtlich erzeugt wurde, so ver- 
rät einem diese Funktion Track 
und Sector. Aber auch das Ge- 
genteil ist machbar, nämlich 
das Erzeugen eigener SYNC- 
Spuren. SYNC-Spuren werden 
übrigens auch als Killertracks 
bezeichnet, da sehr viele ko- 
pierprogramme über diese 
stolpern. In der Praxis bedeutet 
das, daß beim Zugriff auf eine 
solche Spur weder gelesen 
noch geschrieben werden 
kann. Da das Betriebssystem 
der Floppy mehrere Leseversu- 
che unternimmt, wird der ER- 
ROR erst 20 Sekunden später 
gemeldet. Auch wenn ein Ko- 
pierprogramm in der Lage wä- 
re, soche Tracks zu übersprin- 
gen, so wird es zumindest eine 
ganze Weile aufgehalten. 
Wer sich mit der Technik und 
der Arbeitsweise des Laufwer- 
kes etwas auskennt, dem wer- 
den sicherlich auch die 



etwas sagen. Auch diese ER- 
RORS lassen sich mit DISK- 
TOOLgezielt anbringen. Mit ge- 
zielt meine ich, daß sowohl die 
Spur als auch der Sektor frei 
gewählt werden kann. Dies gilt 
auch für die normalerweise un- 
beschriebenen Spuren von 36 
bis 41. 

Neben diesen doch sehr star- 
ken Manipulationsverfahren 
verfügt DISKTOOL auch über 
einen echten Diskettenmonitor. 
Ein Diskettenmonitor ist mit ei- 
nem Maschinensprachmonitor 
vergleichbar, unterscheidet 
sich allerdings dadurch, daß er 
alle Befehle direkt auf die Dis- 
kettenstation bezieht. So las- 
sen sich einzelne BYTES oder 
ganze BYTEFOLGEN direkt auf 
der Diskette suchen. In einer Art 
EDITOR lassen sich Sektoren 
auflisten und nach Belieben 
verändern. Über einen speziel- 
len Schreibbefehl wird der so 
modifizierte Sektor wieder auf 
Diskette abgelegt. Auch sonst 
ist der Diskettenmonitor sehr 
vielseitig; über Cursortasten 
kann der Bereich verschoben 
oder über F8 ein HARDCOPY 
ausgelöst werden. Die Darstel- 
lung des Inhaltes erfolgt auch 
hiersowohl im HEX-alsauch im 
ASCII-FORMAT. Auch das Edi- 
tieren kann in diesen beiden 
Formaten vorgenommen wer- 
den, was oft sehr nützlich ist. 
Auch das sogenannte „BAM" 
kann über Funktionen beein- 
flußt werden. So lassen sich 
Blöcke freigeben, belegen oder 
verschieben. Eine Reparatur 
beschädigter Spuren oder 
Sektoren läßt sich mit dem 
Header- und Sektoreditor sehr 
schnell durchführen. Nach Ein- 
lesen der Spur wählt man zu- 
erst den Headereditor und kor- 
rigiert dort falsche Spur- und 
Sektornummern und ID-Bytes. 
Die Prüfsumme über den Hea- 
der wird dabei automatisch be- 
richtigt. 

Erklären möchte ich noch das 
Wort HALBSPUREN. Es ist rela- 
tiv wenig bekannt, daß der Dis- 
kettenkopf normalerweise im- 
mer zwei Schritte bewegt wird 
und nicht, wie angenommen, ei- 
nen Schritt pro Spur. Diese Vor- 
gehensweise wurde aus Si- 
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cherheitsgründen benutzt und 
ist wegen der Breite der Kopf- 
spalte nicht anders machbar. 
Obwohl diese Zwischenspuren 
in der Regel teilweise den Inhalt 
einer Nachbarsprur über- 
schreiben, werden diese sehr 
oft zum Schützen einerDiskette 
verwendet. Aber auch diese 
Schutzverfahren machen 

DISKTOOL keine Probleme, da 
si ch der Kopf auch auf solchen 
Halbspuren plazieren läßt. Al- 
lerdings sollte man hier sehr 
vorsichtig sein, denn so man- 
che Diskette wurde schon 
durch Manipulationen un- 
brauchbar. 

Alles in allem handelt es sich 
bei DISKTOOL um ein Pro- 
gramm, das dem User aus so 
mancher Patsche helfen kann. 
Allerdings sollte vorausgesetzt 
werden, daß der Anwender 
Kenntnisse über Aufbau und 
Arbeitsweise der Floppy be- 
sitzt. Ist dies der Fall, so dürfte 
DISKTOOL das ideale Pro- 
gramm für ihn sein, 

Frank Brall 



ACHTUNG! 



Auf vielfachen Wunsch 
unserer Leser geben wir 
hier die Bezugsquelle des 
BIG BLUE READERS be- 
kannt. Wir hatten verges- 
sen, die komplette Adres- 
se abzudrucken. Die C- 
128-Software gibt's bei: 
Financial Systems Soft- 
ware, Brampton, Croome 
Road, Defford, Worcs. 
WR8 9 AR, England, Tel.: 
(0044905) 611463. 



Positiv: Einfache Bedie- 
nung über Menütechnik; 
zahlreiche Funktionen; ech- 
ter Diskettenmonitor; Mög- 
lichkeit zum Schützen und 
Entschützen von Disketten 

Negativ: Umfangreiche 

Kenntnisse erforderlich. 
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Zorlide C: Ein Compiler bekommt Nachwuchs 



Programm: Zorlide C, System: 
IBM PC und Kompatible, Preis: 
Ca. 100 Mark, Hersteller: Zor- 
land International, Muster von: 
CCP Software Entwicklung, 
Postfach 602, 3550 Marburg/ 
Lahn;MLS,Sonnenblickallee9, 
3550 Marburg. 

Bei ZORLIDE C handelt es sich 
nicht um einen neuen C-Com- 
piler, sondern lediglich um eine 
Art Junior-Version des bekann- 
ten Zorland C-Compilers. Si- 
cher wird sich der ein oder an- 
dere noch an den ausführli- 
chen Zor/and-Testbericht der 
ASM-Ausgabe 5/87 erinnern. 
Inzwischen haben die ZOR- 
LAND-Produkte aufgrund der 
Ähnlichkeit mit der Firmenbe- 
zeichnung BORLAND einen 
neuen Namen bekommen, 
nämlich ZORLIDE. Ansonsten 
hat sich am Compiler, bis auf ei- 
nige Erweiterungen, nur wenig 
verändert. Da mir allerdings die 
„Junior"-Version mit 99 DM re- 
lativ günstig erscheint, möchte 
ich grob die Unterschiede 
deutlich machen. 
Im wesentlichen handelt es 
sich auch bei diesem Compiler 
um ein vollständiges Entwick- 
lungspaket mit EDITOR, LIN- 
KER sowie wichtigen Utilities 
wie MAKE, TOUCH oder UPDA- 
TE. Einschränkungen gibt es 
lediglich bei den verwendbaren 
Speichermodellen sowie durch 
den fehlenden Source-Code 
der Bibiliotheksfunktionen. In 
der Praxis sieht das so aus, daß 
statt den vier üblichen Disket- 
ten des Hauptpaketes einfach 
nur die ersten zwei geliefert 
werden. Die Dokumentation, 
die aus zwei umfangreichen 
deutschen Handbüchern be- 
steht, ist mit der des Hauptpa- 
ketes identisch. Diese Lösung 
halte ich für sehr gut, denn der 
Anfänger wird zumindest in der 
ersten Programmierzeit sowie- 
so wenig Interesse an den grö- 
ßeren Speichermodellen ha- 
ben. Ganz zu schweigen von 
dem Source-Code der Bibilio- 
theksfunktionen, welcher so- 
wieso nur für den erfahrenen 



C-Spezialisten interessant ist. 
Natürlich läßt sich dieses Ju- 
nior-Paket noch aufstocken; 
für diesen Zweck bietet die Fir- 
ma CCP ein sogenanntes „OP- 
TIMUM-Paket" an. Dieses OP- 
TIMUM-Paket erlaubt es, auch 
Programme zu entwickeln, wel- 
che die obere Datengrenze von 
64kByte überschreiten. Weiter- 
hin wird ein Codeoptimierer 
mitgeliefert, der in der Lage sein 
soll, die compilierten Program- 
me bis zu 30% schneller zu ma- 
chen. Auch die Anleitung zum 
Codeoptimierer ist bereits im 
Handbuch der Junior-Version 
untergebracht. 

Da sich die Junior-Version an- 
sonsten nicht von der bereits 
getesteten ZORLAND-Version 
unterscheidet, brauchen wir 
auf die Eigenschaften des 
Compilers nicht näher einzuge- 
hen. Lediglich möchte ich noch 
den verbesserten Editor er- 
wähnen. Dieser ist jetzt mit ei- 
ner Menüzeile ausgestattet. Die 
einzelnen Funktionen wie 
LOAD, SAVE, BLOCKOPERA- 
TIONEN, SUCHFUNKTIONEN 
und vieles mehr lassen sich 
jetzt also auch per Cursorta- 
sten anwählen. 

Alles in allem besitzt also das 
BEGINNER-PACK alle wichti- 
gen Elemente des Hauptpake- 
tes und kann deshalb nur em- 
pfohlen werden. CCP setzt hier 
mit 99 DM Maßstäbe, die so ein- 
fach nicht zu schlagen sein 
dürften. 



Programm: Graphics Toolbox/ 
Games Toolbox, System: IBM 
PC, Preis: Je etwa 200 DM, Her- 
steller: Zorland International, 
Muster von: CCP (siehe oben) 
Obwohl Borland sicherlich 
noch einen Vorsprung im Ver- 
kauf von C-Compilern haben 
dürfte, hat auch ZORLAND C 
mittlerweile viele Freunde ge- 
funden. Es ist deshalb nur ver- 
ständlich, daß die Firma nun 
versucht, mit weiteren TOOL- 
BOXEN den Erfolg ihres Com- 
pilers zu unterstützen. 
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Daß die Bezeichnungen GRA- 
PHICS TOOLBOX und GAMES- 
TOOLBOX etwas an Borland's 
Pascal-Pakete erinnert, dürfte 
in diesem Zusammenhang si- 
cher kein Zufall sein. Es ist ja 
allgemein bekannt, daß die 
TURBO-PASCAL-Toolboxen 
einen relativ großen Zuspruch 
bei den Käufern fanden. Da 
mittlerweile viele Programmie- 
rer auf C umgestiegen sind, 
werden natürlich jetzt die glei- 
chen Erweiterungen gesucht. 
Insbesondere die Grafik, die ja 
von fast allen Programmier- 
sprachen etwas vernachlässigt 
wird, soll mit derZORLITE GRA- 
PH IX-TOOLBOX noch einmal 
aufgemöbelt werden. Etwas 
enttäuscht war ich allerdings 
schon, als ich die Grafiktoolbox 
zum erstenmal sah. Hier han- 
delt es sich zwar um eine Erwei- 
terung mit einem riesigen An- 
gebot an Befehlen und Mög- 
lichkeiten, jedoch basiert alles 
auf dem Betriebssystem GEM. 
Dies führt dazu, daß von den 
sieben mitgelieferten Disketten 
allein sechs Disketten für die 
grafische Benutzeroberfläche 
GEM zuständig sind. Der Nach- 
teil ist wohl offensichtlich! Das 
Handbuch weist zwar darauf 
hin, daß compilierte Program- 
me, welche mit Hilfe der Grafik- 
Toolbox erstellt wurden, frei ko- 
piert und verkauft werden dür- 
fen, jedoch gibt es einen Ha- 
ken: Die compilierten Program- 
me sind nachher nur in Verbin- 
dung mit einer GEM-Schnitt- 
stelle verwendbar. Da die GEM- 
Schnittstelle bekanntlich von 
Digital Research entwickelt 
wurde, kann diese nicht ohne 
weiteres kopiert bzw. weiterge- 
geben werden. Schreibt man 
also Programme lediglich für 
die eigene Verwendung, so ist 
die Grafik-Toolbox durchaus 
empfehlenswert. Möchte man 
seine Entwicklungen allerdings 
verkaufen oder auch nur ver- 
schenken, so muß der Käufer 
über eine GEM-Schnittstelle 
verfügen. 

Die eigentliche GRAPHIX- 
TOOLBOX besteht also nur aus 
einer Diskette, welche den 
Source-Code zum Aufrufen der 
einzelnen GEM-Routinen ent- 
hält. Alle Funktionen sind auch 
in einer Library zusammenge- 
faßt und können dadurch je- 
derzeit einfach miteingebun- 
den werden. Der Vorteil von 
GEM-Routinen besteht natür- 
lich darin, daß es sich hierbei 
um Standard-Funktionen han- 
delt, die in ähnlicher Form auch 
auf Computern wie dem ATARI 
ST existieren. So stehen bei- 
spielsweise zwei unterschied- 
liche VDI-Koordinatensysteme 
zur Verfügung, das NDC- 
Koordinatensystem mit 
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32767x32767 Punkten und das 
RC-System mit 640x350 Punk- 
ten. Je nach verwendeter Bild- 
schirmkarte ändert sich natür- 
lich auch die Auflösung des 
RC-Systems. Da fast alle Funk- 
tionen ursprünglich das NDC- 
Koordinatensystem nutzen und 
dieses erst später auf das RC- 
System übertragen, verringert 
sich die Ausgabegeschwindig- 
keit entsprechend. 
Natürlich können wir an dieser 
Stelle nicht alle GEM-Funktio- 
nen im einzelnen besprechen; 
aus diesem Grund mochte ich 
nur einige interessante Befehle 
herausgreifen. Interessant ist 
sicher zu wissen, daß, wie beim 
Atari ST, mehrere Zeichensätze 
geladen und verwaltet werden 
können. Es gibt reichlich Be- 
fehle, um FONTS zu verändern 
oder auch auf ein Ausgabege- 
rät zu übertragen. Windowtech- 
nik ist für GEM ein alter Hut und 
braucht wohl kaum noch er- 
wähnt zu werden. Besitzt man 
eine EGA-Karte, so lassen sich 
Farbpaletten durch neue Farb- 
zusammensetzungen erstellen. 
Verschiedene LINE-Routinen 
sind genauso selbstverständ- 
lich wie mehrere FILL-Routi- 
nen. Neben weiteren Zeichen- 
funktionen wie CIRCLE oder 
ELLIPSE existieren natürlich 
auch Eingaberoutinen für die 
Maus. Auch die vielbegehrten 
Rasteroperationen zum Kopie- 
ren oder Vervielfältigen von 
Bildschirmausschnitten fehlen 
in der TOOLBOX nicht. Also: 
Auch ein Action-Game mit mitt- 
lerer Geschwindigkeit wird 
durch die TOOLBOX möglich. 
Obwohl wir hier nur einen klei- 
nen Teil der Eigenschaften er- 
wähnen können, ist sicherlich 
klar geworden, daß mit GEM- 
ROUTINEN fast alles machbar 
ist. Voraussetzung ist eben nur, 
daß man über GEM verfügt. 

Auch die GAMES TOOLBOX 
lehnt sich an das Borland-Vor- 
bild an. Hier werden drei be- 
kannte Spiele, nämlich 
SCHACH, BACKGAMMON und 
WARI. sowohl als C Source Co- 
de als auch in compilierter 
Form geliefert. Leider ist vorerst 
nur eine englische Dokumenta- 
tion erhältlich, was sicherlich 
für den ein oder anderen ent- 
täuschend sein dürfte. Das In- 
teressanteste dieses Paketes 
dürfte sicherlich das Schach- 
programm sein. Dieses Pro- 
gramm ist so umfangreich, daß 
es allein eine Diskette benötigt. 
Auch das Handbuch befaßt 
sich am stärksten mit diesem 
Programm. Neben einer kurzen 
Anleitung zu den einzelnen 
Programmen wird in einem Ka- 
pitel auch auf die Progammier- 
technik eingegangen. Gerade 
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das letztere dürfte für den C- 
Programmierer interessant 
sein. Leider sind die Program- 
me für meinen Geschmack 
sehr undurchsichtig geschrie- 
ben. Wenig Kommentare und 
sehr kurze Variablenbezeich- 
nungen lassen so manchen 
Programmierer verzweifeln. So 
gelingt es also nur sehr mühse- 
lig, die Struktur sowie den Pro- 
grammablauf zu kontrollieren. 
Wer auch bei der Programmie- 
rung Ähnlichkeiten mit TUR- 
BO-CHESS vermutet, liegt völ- 
lig falsch. ZORLIDE-CHESS ist 
völlig anders aufgebaut, so ver- 
fügt es beispielsweise über 
BITFELDER, wie sie in TURBO 
C nicht ein einziges Mal auftau- 
chen. 

Trotzdem zeigte sich das 
Schachprogramm nicht beson- 
ders spielstark, was man ei- 
gentlich von einem C-Pro- 
gramm schon erwarten könnte. 
Obwohl TURBO CHESS in Pas- 
cal geschrieben wurde, schien 
mir dieses Programm doch 
noch einige Stufen stärker zu 
spielen. Auch die Anzahl der 
möglichen Funktionen waren 
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Zorlide Beginner Pack 
Positiv: Gutes Preis-/Lei- 
stungsverhältnis; vollstän- 
diges Entwicklungssystem; 
erweiterungsfähig 

Negativ: — 



im Vergleich zu TURBO- 
CHESS sehr mager. Neben 
Stellungseingabe, Levelwahl, 
Zurücknahme gab es kaum 
noch erwähnenswerte Funktio- 
nen. Lediglich die Anzeige der 
Züge wurde besser gelöst, da 
das Programm im Hires-Modus 
arbeitet und ein echtes 
Schachbrett darstellt. 
Bei den anderen Spielen, 
BACKGAMMON und WARI, 



handelt es sich dagegen um 
recht starke Gegner. Auch die 
Grafik ist gut gelungen. Aller- 
dings dürften diese Program- 
me in Deutschland wenig An- 
hänger besitzen. 
Alle Programme werden über 
ein MAKEFILE unterstützt, wo- 
durch der Programmierer 
schnell und einfach eine Über- 
sicht über die Zusammenset- 
zung erhält. Frank Brall 



Zorlide Graphics Toolbox 
Positiv: GEM wird mitgelie- 
fert; zahlreiche Funktionen; 
Standard-Funktionen wie 
auf anderen GEM-Syste- 
men 

Negativ: Arbeitet nur mit 
GEM zusammen, 



Zorlide Games Toolbox 
Positiv: Programme im 
SOURCE-Code; ausführli- 
che Beschreibung 

Negativ: Programmcode et- 
was unübersichtlich; 
Schachprogramm ist nicht 
besonders spielstark. 



Einfacher geht's nimmer! 



Programm: CLIMate, System: 
Amiga, Preis: Ca. 80 DM, Her- 
steller: Markt & Technik, Muster 
von: [551 . 

Die Bedienung des Amiga ist ja 
bekanntlich ein Kapitel für sich. 
Zwar gibt es zwei verschiedene 
Möglichkeiten, sich das Sy- 
stem zugänglich zu machen, 
nämlich CLI und Workbench, 
aber beide haben ihre Vor- und 
Nachteile. Benutzt man die 
Workbench, dann geht die Be- 
dienung zwar sehr einfach von- 
statten, aber es sind nur relativ 
wenig Befehle verfügbar. Be- 
nutzt man dagegen den CLI 
(Commando Line Interpreter), 
dann sind sämtliche System- 
Kommandos nutzbar. Nachtei- 
lig hierbei: Die teilweise recht 
umständliche Syntax der Be- 
fehle, Korrekturen in einer Be- 
fehlszeile sind schwierig, jeder 
Befehl wird extra von Diskette 
nachgeladen. 

Mit dem Utility CLIMate von 
MARKT & TECHNIK werden 
diese Probleme weitestgehend 
beseitigt. Hat man das Pro- 
gramm geladen, dann erblickt 
man ein grafisch sehr anspre- 
chendes Kommando-Feld. Dort 
sind einige Befehle aufgeführt. 

Darunter sind auch einige, die 
Im normalen Befehlssatz nicht 
vorkommen. So ist es zum Bei- 
spiel möglich, sich eine beliebi- 
ge Datei auflisten zu lassen. 
Daß dabei natürlich Unsinn 
herauskommt, wenn man sich 
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Programme ansieht, dürfte klar 
sein. Trotzdem ist dieser Befehl 
hervorragend dazu geeignet, 
Texte in einem Programm zu su- 
chen. Eine weitere Besonder- 
heit von CLIMate ist eine Funk- 
tion, die In der Lage ist, IFF-Bil- 
der auf dem Bildschirm darzu- 
stellen. Ansonnsten sind die 
meisten Befehle des CLI ver- 
fügbar. Vor allem das Nachla- 
den der Befehle entfällt, was ei- 
ne erhebliche Beschleunigung 
des Arbeitstempos mit sich 
bringt. Allerdings sind einige 
der Befehle etwas modifiziert 
worden. Hat man mit den nor- 
malen Mitteln eine Diskette for- 
matiert, dann wurde bisher im- 
mer das Trashcan-Symbol mit 
abgespeichert. Bei CLIMate er- 
folgt dies nicht mehr automa- 
tisch, vielmehr wird nachge- 



fragt, ob man dieses Symbol 
auch auf der Diskette haben 
will. Daran sieht man schon, 
daß die Programmierer einiges 
darangesetzt haben, ihr Pro- 
dukt so flexibel wie irgend 
möglich zu gestallten. Die 
Übersichtlichkeit des Kom- 
mandofeldes ist vorbildlich; 
zeigt dieses Feld doch ständig 
die wichtigsten Daten der ein- 
gelegten Disketten an. 

Es gibt aber auch zwei 
Schwachpunkte an diesem 
Programm, die nicht verschwie- 
gen werden sollen: Erstens ist 
es nicht möglich, andere als die 
vom CLIMate benutzten Befeh- 
le zu verwenden, und zweitens 
können keine Programme vom 
CLIMate aus gestartet werden. 
Dies degradiert dieses anson- 
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sten wirklich gute Programm zu 
einem Arbeitspferd für Disket- 
tenoperationen. Wer viel mit 
seinen Disketten arbeitet, wo- 
bei ich mit arbeiten verschiede- 
ne Manipulationen meine, der 
findet in CLIMate eine echte 
Hilfe, auf die man nicht verzich- 
ten sollte. Hat man sich erst ein- 
mal an die Bedienung gewöhnt, 
dann geht die Arbeit in unge- 
ahntem Tempo von der Hand. 
Aus diesem Grund kann dieses 
Utility wirklich nur empfohlen 
werden. 

Ottfried Schmidt 
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Positiv: Erhebliche Be- 
schleunigung des Arbeits- 
tempos; sehr gute Über- 
sichtlichkeit der Komman- 
doebene. 

Negativ: Leider keine Mög- 
lichkeit, andere als die von 
CLIMate benutzten Befehle 
zu verwenden; ein Starten 
von anderen Programmen 
ist vom CLIMate aus nicht 
möglich. 
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Low-Cost-Textprocgramm 



Programm: Happy Text, Sy- 
stem: IBM-PC und Kompatible, 
Preis: Ca. 50 Mark, Hersteller: 
3M Deutschland GmbH, Carl- 
Schurz-Str. 1, 4040 Neuss 1, 
Muster von: 3M. 
Textverarbeitungsprogramme 
gibt es für den PC nun wirklich 
mehr als genug, trotzdem er- 
scheinen auch in diesem Be- 
reich ständig neue Versionen. 
Auch die Firma 3M, die unter 
anderem durch ihre Qualitäts- 
Leerdisketten bekannt ist, will 
jetzt mit einem neuen Textpro- 
gramm mitmischen. HAPPY 
TEXT nennt sich das neue Text- 
programm, welches zu einem 
Schleuderpreis von 50 Mark 
auf den Markt kommt. Damit 
liegt das Textprogramm zumin- 
dest im Preis weit unter vielen 
Konkurrenzprodukten. Ich war 
gespannt, was dieses Low- 
Cost-Programm nun wirklich zu 
bieten hat, und habe mir kur- 
zerhand eine Testversion be- 
sorgt. 

Das Programm wird auf einer 
einzelnen Diskette zusammen 
mit einer ausführlichen deut- 
schen Anleitung geliefert. Unter 
ausführlich verstehe ich aller- 
dings keinen 500 Seiten star- 
ken Wälzer, sondern ein 28 Sei- 
ten starkes Heftchen. In der 
Vergangenheit hat sich immer 
wieder gezeigt, daß gerade kur- 
ze, komprimierte Anleitungen 
oft einfacher zu verstehen sind 



weise in Basic (genauer gesagt, 
in ZBASIC) geschrieben wor- 
den. Gestartet wird das Pro- 
gramm über den Befehl 3M. Ein 
Installieren auf Harddisk oder 
Diskettenlaufwerk ist zwar über 
zwei Programme möglich, je- 
doch unnötig, da lediglich die 
Files auf einen anderen Daten- 
träger kopiert werden. 
Nach dem Start des Program- 
mes wird nach dem Arbeits- 
laufwerk sowie dem Namen 
des zu bearbeitenden Textes 
gefragt. Ist der Name nicht be- 
kannt, so kann man über die 
ENTER-Taste ein übersichtli- 
ches Directory abrufen und das 
File per Cursortasten anwäh- 
len. Danach befindet man sich 
sofort im eigentlichen EDIT- 
Modus und kann mit dem Edi- 
tieren beginnen. Was mir sofort 
negativ auffiel, war die langsa- 
me Scrollroutine sowie der oft 
störende Bildschirmschnee. 
Diese Bildschirmstörungen 
treten in der Regel nur bei di- 
rektem Zugriff auf den Bild- 
schirmspeicher auf, was mich 
zusätzlich zu der Frage beweg- 
te, wie man nur so eine langsa- 
me Scrollroutine schreiben 
kann. Gerade bei direkten 
Speicherzugriffen (und das 
noch dazu im Textmodus) hätte 
ich eigentlich einen sehr 
schnellen Scroll-Vorgang er- 
wartet. 
Aber auch sonst zeigte das Pro- 




ais riesige Wälzer, die bis ins 
kleinste Detai gehen. Unter- 
stützt wird dieses Handbuch al- 
lerdings noch durch einen Ein- 
führungskurs, welcher als Text- 
file auf der Diskette zu finden 
ist. Neben dem eigentlichen 
Programm befinden sich auf 
der Diskette noch mehrere 
Druckertreiber sowie einige 
Beispieldateien. Karl-May- 
Fans werden zusätzlich noch 
mit einem kurzen Ausschnitt 
aus dem Werk „Winnetou I" be- 
lohnt. 

Aber nun zum eigentlichen Pro- 
gramm. Dieses ist übrigens tell- 



gramm, zumindest im Vergleich 
mit teureren Programmen, viele 
kleine Schwachstellen. So gibt 
es beispielsweise keinen ech- 
ten Einfüge-Modus, sondern 
nurTasten zum einmaligen Ein- 
fügen von Zeichen oder Zeilen. 
Fast alle diese Operationen 
werden über Funktionstasten 
ausgelöst, was etwas unüblich 
ist, wenn man doch schon eine 
mit INS beschriftete Taste be- 
sitzt. 

Positiv ist allerdings die Such- 
und Ersetzfunktion zu bewer- 
ten. In atemberaubender Ge- 
schwindigkeit wird der gesam- 



te Text untersucht und be- 
stimmte Textstellen durch eine 
neue ersetzt. Hieran könnten 
sich sogar viele teurere Pro- 
gramme noch ein Beispiel neh- 
men. Etwas mager sieht es wie- 
der bei den Blockoperationen 
aus. Zwar lassen sich bestimm- 
te Textstellen auskopieren und 
in einen anderen Berreich wie- 
der einkopieren, allerdings im- 
mer nur über den Weg der Dis- 
kette. Zwar ist diese Methode in 



chen über ALT-Befehle ange- 
sprochen werden können. 
Wie fast alle moderen Textpro- 
gramme verfügt auch dieses 
Programm über einen einge- 
bauten Rechenmodus. Über ei- 
ne Art Kommandozeile, die üb- 
rigens auch zum Aktivieren des 
Druckervorganges verwendet 
wird, lassen sich kurze Re- 
chenaufgaben schnell lösen. 
Zwar erscheint kein Taschen- 
rechner, wie er offensichtlich in 




einigen Fällen sogar sehr hilf- 
reich, jedoch hätten zusätzli- 
che Speicheroperationen nicht 
geschadet. 

Etwas komfortabler sieht es 
schon bei der Textgestaltung 
aus. Hier besteht die Möglich- 
keit, bestimmte Abschnitte im 
BLOCKSATZ oder im FLATTER- 
SATZ zu formatieren. Dies ist 
übrigens auch nachträglich 
möglich. Auch die Randeinstel- 
lungen können nachträglich 
ohne Probleme verändert wer- 
den. Hier muß jedoch nach je- 
der Zeile mittels Cursortasten 
festgelegt werden, an welcher 
Stelle der Satz bzw. das Wort 
getrennt werden soll. Auch 
beim automatischen Seiten- 
umbruch kann manuell die Sei- 
te getrennt werden, was oft sehr 
nützlich ist. 

Natürlich ist für den Anwender 
noch wichtig, was er nun mit 
seinem Programm aufs Papier 
zaubern kann. Gerade hier 
zeigt HAPPY TEXT seine Stär- 
ken. Fast alles, was der Drucker 
kann, von zehn verschiedenen 
Zeichensätzen bis hin zu den 
unterschiedlichsten Schriftar- 
ten, kann mit HAPPY TEXT an- 
gesprochen werden. Dies ge- 
schieht mit den üblichen Steu- 
erzeichen, die fast alle mit dem 
Symbol „$" beginnen. Ein 
Nachteil ist hier die unüber- 
sichtliche Darstellung am Bild- 
schirm, insbesondere dann, 
wenn sehr viele Schriftarten 
verwendet werden. Eine weitere 
Stärke des Programmes be- 
steht darin, daß auch Grafikzei- 



Mode ist, aber richtig rechnen 
kann man mit HAPPY trotzdem. 
Sogar Spaltensummen von Im 
Text dargestellten Tabellen las- 
sen sich mit HAPPY TEXT ohne 
Probleme berechnen. Das Fas- 
sungsvermögen von HAPPY 
TEXT liegt bei 64KByte, also in 
etwa 1000 Textzeilen, was 
selbst für größere Vorhaben 
reichen dürfte. 

Abschließend kann man wohl 
behaupten, daß HAPPY TEXT 
wohl nicht ganz die Leistung ei- 
nes teureren Textprogrammes 
erreicht, allerdings konnte man 
dies bei einem Preis von rund 
50 DM wohl auch kaum erwar- 
ten. Trotz einiger Schwächen 
kann das Programm dem Ein- 
steiger gute Dienste leisten. 
Wer allerdings regelmäßig eine 
Textverarbeitung benötigt und 
vieleicht ab und zu noch einen 
Serienbrief ausdrucken möch- 
te, der sollte sich vielleicht doch 
für ein anderes Textprogramm 
entscheiden. 

Frank Brall 



Positiv: Gutes Preis-/Lei- 
stungsverhältnis; schnelle 
Such- und Ersetzfunktion; 
Text bis 64k Länge editier- 
bar; zahlreiche Steuerzei- 
chen für Drucker; eingebau- 
ter Rechner 

Negativ: Unübliche Tasten- 
belegung; Scroll-Vorgang 
sehr langsam; Schneestö- 
rungen am Bildschirm; kei- 
ne WYSIWYG-Darstellung; 
kein echter INSERT-Modus. 
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PRIMUS, der neue Publisher von MicroPro 



Programm: PRIMUS, System: 
IBM PC und kompatible, Preis: 
ca. 398 DM. Hersteller: Micro- 
Pro, Muster von: MLS, Sonnen- 
blickallee 9, 3550 Marburg 

Mit Begriffen wie „Desktop Pu- 
blishing" wird im Augenblick 
sehr großzügig umgegangen. 
Man sollte allerdings beden- 
ken, daß nicht alles, was mit 
dem Wort „PUBLISHER"geehrt 
wird, den mittlerweile gestiege- 
nen Ansprüchen genügt. Oft 
verstecken sich hinter solchen 
Bezeichnungen lediglich um- 
fangreiche Textprogramme 
oder erweiterte Grafikpro- 
gramme. 




Ähnlich sieht es auch bei dem 
Publisher PRIMUS aus, wel- 
cher von dem bekannten Her- 
steller MICROPRO entwickelt 
wurde. Dem Computereinstei- 
ger sei noch gesagt, daß Micro- 
Pro auch der Hersteller des 
mittlerweile berühmten Text- 
programmes WORDSSTAR ist. 

PRIMUS ist nun eigentlich nicht 
das, was ich mir unter einem 
PUBLISHER vorgestellt hatte, 
sondern eher ein ausgebautes 
Textverarbeitungssystem. Un- 
ter einem PUBLISHER stelle 
ich mir beispielsweise ein Pro- 
gramm vor, welches auf einfa- 
che Weise in der Lage ist, Text 
und Grafik im WYSIWYG (What 
You See Is What You Get) Ver- 
fahren miteinander zu kombi- 
nieren. Der PUBLISHER sollte 
dem Anwender jederzeit einen 
Überblick auf den zu bearbei- 
tenden Text sowie auch auf die 
gerade bearbeitete Seite ge- 
ben können. 

Diese Bedingungen treffen bei 
PRIMUS nur zum Teil zu. Zwar 
lassen sich mit diesem Pro- 
gramm Text und Grafik eben- 
falls verbinden, aber der Weg 
dorthin ist keinesweg einfach 
oder übersichtlich. 

Das Programm wird auf fünf 
Disketten zusammen mit einem 
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umfangreichen deutschen 
Handbuch ausgeliefert. Ein 
recht leistungsstarkes Installa- 
tionsprogramm sorgt dafür.daß 
sich das Programm schnell ein 
einfach auf Festplatte bzw. Dis- 
kette installieren läßt. Dieser 
Vorgang ist im Gegensatz zu 
vielen anderen Programmen 
wirklich einfach zu bewerkstel- 
ligen, das Definieren von PATH- 
Namen und ähnlichem entfällt 
völlig. Auch der Aufruf und die 
Bedienung des Programmes 
zeigen sich in höchstem Maße 
bedienerfreundlich, allerdings 
immer im Bezug auf ein Text- 
programm. Das Programm äh- 
nelt in vielen Punkten dem Pro- 
gramm WORDSTAR und er- 
scheint mir schon deshalb le- 
diglich als ausgebautes Text- 
programm. Über zahlreichen 
Menüs, welche sich alle mit den 
Cursortasten bedienen lassen, 
lassen sich die verschieden 
Funktionen des Programmes 
aktivieren. Dies gilt sowohl für 
den Edit-Modus als auch für 
andere Funktionen wie Druk- 
kerausgabe oder ähnliches. 
Wie schon bei dem Programm 
WORDSTAR EASY lassen sich 
selbst die einzelnen Edit-Funk- 
tionen, wie Text verschieben, 
Kopieren, Löschen, Fettschrift, 
Unterstreichen und viele mehr 
per Menü auswählen. Dem An- 
wender, der bisher noch wenig 
Erfahrung mit Textverarbei- 
tungssystemen besitzt, dürfte 
diese Möglichkeit sehr entge- 
genkommen. Die Darstellungs- 



nicht bei allen Programmen sa- 
gen kann. 

Aber PRIMUS stellt neben der 
eigentlichen Texterfassung 
auch noch weitere Möglichkei- 
ten zur Verfügung. So besitzt 
das Programm eine eingebaute 
Adressverarbeitung, welche 
noch dazu recht leistungsstark 
ist. Der Zweck ist klar, diese 
Adressverwaltung dient dazu, 
gezielte Serienbriefe oder 
Rundschreiben möglich zu ma- 
chen. Auch die Bedienung der 
Adressverwaltung geschieht 
vorwiegend über Menüs und 
Masken. Obwohl PRIMUS über 
zahlreiche Funktion wie Sortie- 
ren, Markieren, Suchen und 
vieles mehr verfügt, wird die 
Flexiblität einer echten Adress- 
verwaltung nicht erreicht. Dies 
ist allerdings auch nicht not- 
wendig. Um Daten aus anderen 
Programmen übernehmen zu 
können, verfügt PRIMUS über 
eine eingebaute Software- 
schnittstelle. Auf diese Weise 
wäre also auch eine Zusam- 
menarbeit mit großen Daten- 
bankprogrammen wie DBASE 
oder DATAEASE denkbar. 

Weitere Möglichkeiten von PRI- 
MUS bestehen darin, daß auch 
LISTEN ausgedruckt werden 
können. Allerdings ist diese Ei- 
genschaft nicht mit denen einer 
Datenbank vergleichbar, da es 
praktisch keine Datenbank- 
sprache gibt. Allerdings, für ein 
paar Adressetiketten oder ei- 




.RUNSUGIH (1 VW -1) 



f sich in Ihren IoIrimiu. linden Cursor zu 

<i* Pfeiltasten auf der Usieneinbeit rechts neben der 



vWJlUlä 



Taste: 



Rani 
Rand 



Cursopbenegung 

Zeilen.v: 
Zeilenende 

lUKiCk 

Iextstii 
textende 









weise des „editierenden Tex- 
tes" erfolgt übrigens im WYSI- 
WIG-Verfahren, wobei Block- 
satz und ähnliche Formatan- 
weisung nicht ausgeschlossen 
werden. 

Die Ausführzeiten der einzel- 
nen Funktionen sowie auch der 
Textformatierungsroutine ist 
als gut zu bezeichnen, was man 



nen Statusbericht über den 
derzeitigen Datenbestand 
eignet sich diese Funktion alle- 
mal. 

Als letztes möchte ich noch die 
GRAFIKMERGE-Diskette er- 
wähnen. Diese Diskette enthält 
Dateien und Programme zum 
Einbinden von Grafiken. Diese 
Diskette erwähne ich extra, weil 



sie nicht vom Installationspro- 
gramm installiert wird. Ich hatte 
den Eindruck, als ob dieses 
Programm später einfach hin- 
zugepackt wurde um die feh- 
lenden Grafikeigenschaften 
des Systems auszugleichen. 
Die Bedienung erscheint mir 
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ebenfalls etwas umständlich, 
da das Programm resident im 
Speicher abgelegt wird und 
keinesweg richtig in die Umge- 
bung des Textverarbeitungssy- 
stems integriert wird. Dieses re- 
sidente Programm hat die Auf- 
gabe, Bildschirmgrafiken der 
verschiedensten Bildschirm- 
karten per Knopfdruck auf Dis- 
kette abzulegen. Ein weiteres 
Programm, welches ebenfalls 
nicht fest in die Umgebung von 
PRIMUS integriert ist, dient 
später zum Verbinden der Gra- 
fik mit dem bereits edierten 
Text. 

Abschließend möchte ich mit 
dem Fazit enden, daß PRIMUS 
wirklich ein außergewöhnlich 
starkes Textverarbeitungssy- 
stem ist. welches noch dazu in 
Bedienungungsfreundlichkeit 
vorbildlich ist. Auch der Preis 
von 398 DM erscheint mir für 
dieses Textverarbeitungssy- 
stem gerechtfertigt. Lediglich 
der Untertitel PUBLISHER 
scheint mir doch etwas über- 
trieben. Möchte man in erster 
Linie Texte und weniger Misch- 
texte oder Grafiken verarbeiten, 
so kann das Programm wirklich 
empfohlen werden, andernfalls 
halte ich dieses Programm für 
weniger geeignet. Frank Brall 



Positiv: 

Zahlreiche Drucker und 
Bildschirmkarten verwend- 
bar 

Einfache Bedienung durch 
Menütechnik 

Komfortable Adressverwal- 
tung 

Grafiken verwendbar 
Gutes Preis/Leistungsver- 
hältnis 
Negativ: 

Mischtexte und Grafiken 
lassen sich teilweise nur 
sehr schwer gestalten 
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SU PER BASE, die Datenbank, die alles kann! 



Programm: Superbase, Sy- 
stem: C64/C128/PLUS 4, 
Preis: ca. 200 DM, Hersteller: 
Precision Software, Muster 
von: Elektronic-Technik, Tan- 
nenweh 9, 2351 Trappenkamp. 

Datenverwaltungsprogramme 
gibt es ja mittlerweile wirklich 
mehr als genug, aber nicht im- 
mer erfüllen diese Programme 
die Wünsche eines echten An- 
wenders. Gerade bei dem 
PLUS 4 sieht es mit guten Da- 
tenverwaltungsprogrammen 
nicht sehr rosig aus. Über den 
C1 6 brauchen wir gar nicht erst 
zu sprechen, da er mangels 
Speicherplatz für ein vernünfti- 
ges Arbeiten unbrauchbar ist. 
Da aber mittlerweile zahlreiche 
C16-Benutzer ihren Speicher 
auf 64k aufgerüstet haben, 
möchte ich hier ein interessan- 
tes Programm vorstellen, näm- 
lich SUPERBASE. Dieser Titel 
wird so manchem bekannt vor- 
kommen. Tatsächlich ist SU- 
PERBASE kein neues Pro- 
gramm, denn es wurde bereits 
1983 entwickelt und angebo- 
ten. Neu ist allerdings die jetzi- 
ge Version, welche sowohl auf 
dem C64 als auch auf dem 
PLUS4 verwendet werden 
kann. Möglich ist dies durch ei- 
nen einfachen LOADER, wel- 
cher den Rechnertyp erkennt 
und ein entsprechendes 
Hauptprogramm nachlädt. Ne- 
ben einer einzelnen Diskette 
gehören zum Lieferumfang ein 
umfangreiches Handbuch so- 
wie eine Leerkassette. Leider 
ist sowohl die besprochene 
Einführungskassette als auch 
das ausführliche Handbuch 
vollständig in Englisch. Trotz- 
dem sollten sich echte Anwen- 
der nicht abschrecken lassen, 
denn das Programm ist in sei- 
nen Leistungen eigentlich kon- 
kurrenzlos. 

Im Test haben wir das Pro- 
gramm vorwiegend am PLUS4 
verwendet. Es zeigte sich je- 
doch, daß sowohl die Bedie- 
nung als auch die Arbeitsweise 
beim C64 völlig identisch ist. Ja, 
sogar erstellte Datensätze lie- 



ßen sich ohne Probleme zwi- 
schen beiden Rechnern aus- 
tauschen und bearbeiten. 
Das Programm ist trotz der 
Komplexität relativ einfach zu 
handhaben. Nachdem es ge- 
startet wurde, fragt es nach ei- 
ner DATADISK. Da man anfangs 
eine solche noch nicht besitzt, 
kann diese über F1 erstellt wer- 
den. Beim Erstellen werden alle 
wichtigen Dateien, die später 
benötigt werden, automatisch 
auf die Datendisk übertragen. 
Dies hat den Vorteil, daß die 
Diskette später selten, teilweise 
überhaupt nicht mehr, gewech- 
selt werden muß. Nachdem die- 
ser Vorgang beendet ist, hat 
man die Möglichkeit, eine Da- 
tenbank zu eröffnen und eine 
Datenmaske zu erstellen. Alle 
Funktionen werden hier sowohl 
in vielen anderen Programmtei- 
len über Funktionstasten als 
auch in der anschließend er- 
scheinenden Kommandozeile 
aktiviert. Beim Erstellen der 
Maske befindet man sich in ei- 
ner Art Editor und kann den 
Bildschirminhalt beliebig ge- 
stalten. Es können hierbei alle 
Zeichen derTastaturverwendet 
werden, da die Kennzeichnung 
der Eingabefelder über die 
Funktionstasten ausgelöst 
wird. Jedem Eingabefeld kann 
über einen bestimmten Be- 
fehlscode eine bestimmte Ein- 
gabeart zugeordnet werden. 
Hier stehen folgende Eingabe- 
felder zur Wahl: 

FILENAME (maximal 12 Zei- 
chen) 

KEY (maximal 30 Zeichen) 
TEXT (maximal 255 Zeichen) 
NUMMER (max. 9 Stellen, 4 
Stellen nach dem Komma, 1 
Vorzeichen) 

DATUM (hier sind zwei Formate 
vorgegeben, entweder 7 oder 
1 1 Zeichen) 

KONSTANT (max. 30 Zeichen) 
ZAEHLER (wie NUMMER) 

Ist die Länge eines Feldes nicht 
durch die Eingabeart bestimmt, 
so kann diese über die Cursor- 
tasten beliebig (siehe max. 
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Grenzen) eingestellt werden. 
Zwei grafische Symbole zeigen 
jeweils den Anfang und das En- 
de eines Eingabefeldes an. 
Hat man die Maske nach sei- 
nen Wünschen gestaltet, so 
überrechnet der Computer die 
Maske und speichert diese 
nach einer Sicherheitsabfrage 
ab. Und schon kann's ans Ver- 
walten der Daten gehen. Das 
folgende Hauptmenü erlaubt 
einem ab sofort, alles mit sei- 
nen Daten zu machen, was man 
sich nur denken kann: 

Fl ENTER 

(Eingabe von Datensätzen) 
F2 SELECT (umfangreiche Be- 
fehle zum Löschen, Ersetzen, 
Sortieren u.v.m) 
F3 FIND 

(Datensätze suchen) 
F4 OUTPUT (Daten nach belie- 
bigen Kriterien ausgeben) 
F5 CALC (selbst Rechenaufga- 
ben stellen kein Problem dar) 
F6 REPORT (Zustandsbericht 
über Daten und Datenbank) 
F7 EXECUTE (Programme von 
Disk in Speicher laden und 
ausführen) 

F8 HELP (zahlreiche Hilfsbild- 
schirme können angewählt 
werden) 

Es versteht sich von selbst, daß 
sich jeder Menüpunkt des 
Hauptmenüs wieder in zahlrei- 
che Unterfunktionen unterteilt. 
Es würde den Rahmen dieses 
Tests sprengen, wenn wir auf je- 
de Funktion des Programmes 
eingehen würden. Aus diesem 
Grunde möchte ich nur einige 
der herrausragendsten Eigen- 
schaften von SUPERBASE ein- 
gehen. 

Insbesondere muß man den 
komfortablen Eingabeeditor lo- 
ben. Im Gegensatz zu vielen an- 
deren Programmen werden die 
Eingaben sofort auf Syntax ge- 
prüft und eventuell zurückge- 
wiesen. Zahlen werden, genau- 
so wie das Datum, sofort nach 
der Eingabe geprüft und ent- 
sprechend formatiert. Etwas 
störend fand ich, daß die Mo- 
natsbezeichnungen nicht als 
Zahl, sondern als Kürzel, z.B., 
DEC für Dezember, eingegeben 
werden müssen. Ob sich dies 
jedoch in einem anderen Me- 
nüpunkt umstellen läßt, konn- 
ten wir während unserer Test- 
zeit nicht feststellen. Sehr gut 
lassen sich im Eingabeeditor 
auch die Cursortasten verwen- 
den. So kann jederzeit einen 
Datensatz vor- oder einen Da- 
tensatz zurückgesprungen 
werden. Betätigt man nach der 
Eingabe des letzten Datensat- 
zes zweimal RETURN, so wird 
dieser sofort abgespeichert. 
Dies liegt daran, daß zur Ver- 
waltung der Daten eine Art 
RANDOM-File erzeugt wird. 



Dieses hat den Vorteil, daß eine 
riesige Anzahl von Datensätzen 
verwaltet werden kann, ledig- 
lich durch den Diskettenplatz 
begrenzt. Trotz dieses RAN- 
DOM-Verfahrens lassen sich 
mit Hilfe von echten Indexda- 
teien beliebige Datensätze 
blitzschnell finden. Neben 
Standard-Befehlen wie RE- 
PLACE. DRUCKEN, SORTIE- 
REN und vielen mehr verfügt 
das Programm natürlich auch 
über mehrere Suchbefehle. Er- 
wähnen möchte ich hier nur, 
daß auch nach zusammenhän- 
genden Daten gesucht werden 
kann, z. B. ein Film mit der Be- 
zeichnung ALIEN und dem Re- 
gisseur SERGIO LEONE. 
Die enorme Flexibilität von SU- 
PERBASE wird zusätzlich noch 
durch eine Art eigene Program- 
miersprache erhöht. Wie bei 
großen Datenbankprogram- 
men, wie DBASE oder DATAEA- 
SE, lassen sich sehr komplexe 
Datenverknüpfungen oft nur 
über eigene Definitionen errei- 
chen. Zu diesem Zweck besitzt 
SUPERBASE nicht nur einen 
eigenen Befehlssatz, sondern 
auch einen eingebauten Pro- 
grammeditor. Die einzelnen 
Programme ähneln etwas der 
Programmiersprache BASIC, 
wobei selbst Grafikbefehle vor- 
handen sind. Auch sogenannte 
Listen machen dem Programm 
keine allzu großen Probleme. 
Über bestimmte Verknüpfun- 
gen lassen sich gezielt be- 
stimmte Datenfelder von be- 
stimmten Datensätzen her- 
aussuchen und ausgeben. 
Auch diese Eigenschaft kennt 
man vor) den großen PC-Daten- 
verwaltungsprogrammen. Selbst 
an den Datenaustausch zwi- 
schen verschiedenen Daten- 
banken ist gedacht, ja sogar 
über die eingebaute RS232 
lassen sich Daten austau- 
schen. 

Will man ein Fazit ziehen, so 
kann man eigentlich nur eine 
Empfehlung aussprechen. Ob- 
wohl Anleitung wie auch Pro- 
gramm in Englisch gehalten 
sind, findet man sich nach we- 
nigen Stunden mit den Grund- 
funktionen des Programmes 
zurecht. Die enormen Leistun- 
gen, die hier nur zum Teil er- 
wähnt werden konnten, sind 
selbst den Preis von 200 DM 
wert. Frank Brall 
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Quill's Nachfolger ist da! 



Programm: The Professional, 
Adventure Writing System, Sy- 
stem: Spectrum 48/128, Preis: 
Ca. 50 Mark, Hersteller: Gilsoft 
International LTD, 2 Park Cre- 
cent, Barry, South Glamogan 
CF6 8HD,Tel. 0446 732765, Mu- 
ster von: Gilsoft. 
Seit es Computer gibt, gibt es 
auch Adventures. Seit es Ad- 
ventures gibt, gibt es auch Ad- 
venture-Generatoren.Einerder 
bekanntesten und sogleich lei- 
stungsstärksten Adventure- 
Generatoren ist der bekannte 
Quill. Dieses Programm gibt es 
schon einige Jahre für die un- 
terschiedlichsten Computer- 
systeme, wie z.B. Spectrum, 
Schneider oder C-64. Auch an- 
dere Adventure-Generatoren 
lehnen sich in der Funktion und 
Arbeitsweise an Quill an. Hier 
möchte ich insbesondere den 
GAC-Gralik Adventure Creator 
und das ACS-Adventure Crea- 
torSystem (PC) nennen, welche 
im Befehlssatz zumindest Ähn- 
lichkeiten mit Quill aufweisen. 
Die Leistungen, insbesondere 
des Quill (bzw. der späteren 
Grafikerweiterung, dem Illu- 
strator) sind so enorm, daß mitt- 
lerweile zahlreiche professio- 
nellen Adventures mit diesem 
Programm geschrieben wur- 
den. 

Mittlerweile haben sich aller- 
dings auch die Adventures wei- 
terentwickelt. Parser, welche le- 
diglich auf Verb und Substantiv 
reagieren, sind schon lange 
nicht mehr interessant. Genau 
dies war der Schwachpunkt 
von Quill. Es konnten nur einfa- 
che Wortkombinationen, wel- 
che noch dazu auf eine Wort- 
länge von vier Buchstaben be- 
grenzt waren, verwendet wer- 
den. Zwar reichte dies oft noch 
für ein englisches Adventure 
aus, aber bei deutschen Wör- 
tern, wie „Schieße", „Schiebe" 
oder ähnlichen Anfängen, ver- 
sagte Quill völlig. 
Aus diesem Grund bietet die 
Firma GILSOFT seit einiger Zeit 
den Nachfolger des Quill an - 
THE PROFESSIONAL Adven- 
ture Writing System. 
Mit diesem Programm, welches 



sowohl für den Spectrum mit 
48k als auch für den Spectrum 
mit 1 28k geeignet ist, versucht 
GILSOFT, ein zweitesmal neue 
Maßstäbe zu setzen. Wie man 
schon vermuten konnte, sind 
die stärksten Verbesserungen 
beim PARSER vorgenommen 
worden. Im Gegensatz zu sei- 
nem Vorgänger ist die neue 
Version in der Lage, neben 
SUBSTANTIV und VERB auch 
fünf weitere Formen zu unter- 
scheiden. Schon bei der Einga- 
be des Vokabulars kann man 
bei jedem Wort zwischen fol- 
genden Wortformen wählen: 
Verb, Adverb, Noun, Adjective, 
Prep., Conj., Pronoun. 

Der Parser untersucht später 
jeden eingegeben Satz nach 
folgender Satzstruktur: (AD- 
VERB)VERB(ADJEKTIV1(- 
NOUN1 ))(PREPOSITION)(AD- 
JEKTIVE2(NOUN)) 

Dies sieht auf den ersten Blick 
vielleicht etwas kompliziert aus, 
ist allerdings logisch und ent- 
spricht dem normalen Satzauf- 
bau. Auf diese Weise verarbei- 
tet der neue Parser Sätze wie: 
GET THE SMALL SWORD 
QUICKLY 

QUICKLY GET THE SMALL 
SWORD 

QUICKLY THE SMALL SWORD 
GET 

Alle drei Sätze werden vom 
neuen Parser verstanden und 
führen so zu dem gleichen Er- 
gebnis. Damit wird auch der 
bisher leistungsstärkere PAR- 
SER von GAC bei weitem über- 
troffen. Natürlich hat jeder 
Komfort auch seinen Preis, so 
ist der Speicherplatzbedarf für 
das Vokabular stark angestie- 
gen. Allerdings nimmt man die- 
sen Nachteil angesichts der 
zahlreichen Möglichkeiten 

gern in Kauf. 

Eine weitere Verbesserung ist 
der eingebaute Grafikeditor, 
welcher ähnlich arbeitet wie 
der bekannte lllustrater. Auch 
hier werden die einzelnen Gra- 
fiken aus einer Folge von Gra- 
fikbefehlen aufgebaut. Der 
Nachteil dieses Verfahrens be- 
steht darin, daß sich nur relativ 
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magere Grafiken erstellen las- 
sen, da fast alles aus den Funk- 
tionen LINE, FILL und einigen 
Blockoperationen erstellt wer- 



Ein Qu///-Kenner wird deshalb 
kaum Probleme haben, seine 
vorhandenen Adventures an 
das neue System anzupassen. 
Zwar gibt es noch hier und 
da eine kleine Erweiterung, 
aber grundlegende Elemente 
wurden nicht weiter implemen- 



Professional Adventure Uriter 



- «Jocabulary 

- Locations 

- Connections 



Default Colours 

- Messages 

SysteM 

- Objects 
fit 

uords 
ueight 

- Process Tables 

- Response Table 

- Extra options 



Option, then ENTER... 



den muß. Der Vorteil dieser Me- 
thode ist allerdings, daß nurwe- 
nig Speicherplatz benötigt 
wird, da nicht der Bildschirm, 
sondern nur die einzelnen Be- 
fehle abgespeichert werden 
müssen. Etwas ganz Neues 
stellt der eingebaute Zeichen- 
generator dar. Er erlaubt dem 
Adventure-Programmierer, die 
Zeichen (UDG's) von 144 bis 
1 62 nach eigenen Wünschen 
zu gestalten oder zu verändern. 
Diese Möglichkeit wird übri- 
gens auch genutzt, um dem be- 
kannten Eingabecursor ein an- 
sprechendes Aussehen zu ver- 
leihen. Hier erscheint nämlich 
statt des üblichen weißen Qua- 
drates ein ansprechendes Tin- 
tenfaß mit Zeichenfeder (be- 
kanntes Qu///-Symbol). 
Um zusätzlichen Speicherplatz 
zu gewinnen, ist auch eine 
Funktion mit der Bezeichnung 
COMPRESS eingebaut wor- 
den. Diese Funktion untersucht 
das gesamte DATABASE und 
komprimiert dieses auf ein Mi- 
nimum. Nach der Ausführung 
wird angezeigt, wieviele Bytes 
eingespart werden konnten. 
Neue Möglichkeiten ergeben 
sich auch durch die Verwen- 
dung von sogenannten OVER- 
LAYS. Overlays sind Pro- 
grammteile, die nur eingeladen 
werden können, wenn sie wirk- 
lich benötigt werden. Mit dieser 
Technik ist es also endlich 
möglich, sowohl den 48k- als 
auch den 128k-Speicher völlig 
auszunutzen. Allerdings hat 
diese Technik in Verbindung 
mit einem üblichen Kassetten- 
recorder ihre Grenzen. 
Ansonsten sind die Funktionen 
und deren Arbeitsweise weit- 
gehend mit der alten Version 
identisch. 



tiert. Bis auf wenige Ausnah- 
men sind selbst die Menü- und 
Befehlsbezeichnungen mit 
dem Vorgänger identisch. Aber 
warum denn auch nicht -warum 
soll man einen guten ADVEN- 
TURE-CREATOR nicht noch 
einmal verbessern? Man spürt, 
daß es sich beim Nachfolger 
um ein wirklich in jeder Hinsicht 
professionelles Programmier- 
Toolkit handelt. Man darf ge- 
spannt sein, wann die ersten 
professionell geschriebenen 
Adventures, mit einem Tinten- 
faß als Cursor, auftauchen wer- 
den. 

Frank Brall 




Positiv: Starker Parser für 
komplizierte Satzstellun- 
gen; Grafik-Programm im- 
plementiert; Kompressor für 
Database; Overlay-Technlk, 
definierbare Zeichen (Sha- 
des und UDG's. 

Negativ: Mageres Grafik- 
programm. 
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L/ebe Leser, 

ab dieser Ausgabe wollen wir versuchen, die Konvertierungsseiten für Euch etwas informativer zu gestalten. 
Wir haben aus diesem Grund ein neues Kriterium eingeführt, mit dem wir Euch die Einschätzung und Bewer- 
tung einerneuen Konvertierung erleichtern wollen. Deshalb wird von nun an jeweils unter jeder Vorstellung 
eine KONVERTIERUNGSNOTE stehen, die wir wie Schulnoten (inklusive Tendenzen) vergeben. Dieses 
System erschien uns sinnvoller als die Bewertungskästchen, da in die Benotung vor allen Dingen auch die 
eventuellen Vor- und Nachteile eines konvertierten Programms einfließen sollten. Die Konvertierungsnote ist 
also als Gesamtnote zu verstehen, die die Güte der Umsetzung sowie die allgemeine Qualität des jeweiligen 
Spiels wiedergibt. Wir hoffen, daß wir Euch damit einen kleinen Dienst erweisen können. Philipp/M. K. 

miert. Es ist hier einfacher möglich, die Hub- 
schraubervom Himmel zu holen, wenn diese 
sich zu nahe an eine der Hauswände wagen, 
an denen unsere Helden gerade Löcher 
schlagen. Einzig und allein die Steuerung 
gefällt mir immer noch nicht so recht, denn 
manches Mal muß man ganz schön rumwür- 
gen, um an einer Hauswand emporzuklet- 
tern. Ansonsten könnte man mit dieser Kon- 
vertierung zufrieden sein, wenn die Spiel- 
idee etwas kurzweiliger wäre. 
Konvertierungsnote: 2 





DEFLECTOR, dieses fantastische, originel- 
le Game aus dem Hause GREMLIN gefällt 
mir auf dem Schneider absolut genauso gut 
wie auf dem Specci. Tolle Scrolleffekte, ein 
guter Sound und das Super-Gameplay ma- 
chen das Programm auch auf dem Schnei- 
derzu einem Top-Hit. Worum's geht? Ein La- 
serstrahl muß durch veschiedene Reflekto- 
ren so bewegt werden, daß zunächst alle 
„Sternchen" und dann die Empfängerstation 
getroffen werden. Wer bisher noch den Trä- 
nen nahe war, weil erDEFLEKTOR noch nicht 
auf dem Schneider spielen konnte, wird mit 
dieser Konvertierung bestens bedient. Get 
it! Konvertierungsnote: 2 



• •• 




Drei destruktive Monster-Helden treiben ihr 
Unwesen in RAM PAGE von ACTIVISION 
jetzt auf dem Schneider. Ich muß sagen, daß 
mir dieses Game zwar noch nie sonderlich 
gefallen hat, aber die Schneider-Version 
stellt für mich die bisher spielbarste und gra- 
fisch beste dar. Die Häuser und anderen 
Grafiken sind recht bunt, und auch die drei 
Monster sehen witzig aus und sind gut ani- 



• •• 

Vom Atari ST über den Amiga zum IBM, geht 
denn das? Aber klar! Der beste Beweis dafür, 
daß man ein tolles Breakout-Sp/e/ auch auf 
dem grafisch und soundmäßig schwachen 
IBM rüberbringen kann, zeigt AUDIOGENIC 
m/MM PACT. Das Game hat zwar ganz schön 
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abspecken müssen, macht aber nichtsde- 
stotrotz immer noch 'ne Menge Fun. Der 
Schlägerist etwas klein geraten und bewegt 
sich auch recht langsam, so daß gezieltes 
Steuern ganz schön schwierig, aber notwen- 
dig ist. Hinzu kommt die wirklich fragwürdi- 
ge Kollisionsabfrage, die einen ab und zu 
ganz schön ins Schwitzen bringen kann. Was 
sonst noch an Grafiken auf dem Bildschirm 
zu sehen ist, wird den anderen Versionen 
zwar ähnlich, war aber wohl auch nicht 
schwierig zu konvertieren. Der Sound ist 
aber absolute Seh..., denn dieses klägliche 
Piepsen und Krächzen bekomme ich nicht 
mal auf dem Specci zu hören. Was soll's, mir 
hat IMAPCT auch auf dem IBM viel Spaß ge- 
macht. Demnächst wird's sogar Versionen 
für „die großen Drei" C-64, Spectrum und 
Schneider geben! Man darf also gespannt 
sein! Konvertierungsnote: 3 



Ein gutes Game für C-64-User ist die ent- 
sprechende SIDEWALK-Konvertierung von 
INFOGRAMES, die leider schon bei der ST- 
Version nur in Schwarz-Weiß gehalten ist. 
Düster sieht es aber auch wahrlich aus, für 
den Cartoon-Helden mit der Schmalztolle, 
denn er wollte gerade mit seiner Freundin 
zum Band Aid-Konzert (na, klingelt's?), als 
ihm sein liebstes Stück (nein, nicht die 
Freundin), das Motorrad, geklaut wurde. 
Werdet Ihr es schaffen, die Schmalztolle er- 
folgreich in diesem Action-Adventure durch 
die Gegend zu steuern? Die Motivation be- 
reitet bei diesem Spiel zudem wirklich kei- 
nen Ärger, denn allein die tollen Grafiken 
sind es wert, dieses Programm zu spielen. 
Ehrlich Leute, ich habe den Atari ST wirklich 
kaum vermißt. Alle Charaktere von SIDE- 
WALK sehen ungemein originell aus und 
sind dermaßen spritzig-witzig gezeichnet, 
daß man jeden guten Comic ruhigen Gewis- 
sens beiseite legen kann. Wem dieses Fea- 
ture noch nicht reicht, um die Anschaffung 
von SIDEWALK zu erwägen, sollte wissen, 
daß es außerdem noch jede Menge witzige 
Texte gibt, die in (fast) fehlerfreiem Neu- 
deutsch-Slang (!) gehalten sind und super 
zum Spiel passen! Ist das nix? Last but not 
least hätten wir da noch einen guten Sound 
und eine vollständig in Deutsch gehaltene 
Anleitung anzubieten, die die Spiel-Ausstat- 
tung würdig abrunden. Und auch Eure Kohle 
wird gut verwertet: Ein Teil des Kaufpreises 
von SIDEWALK kommt der Organisation 
BAND AID zugute. 

Schade, daß das Game so einfarbig ist. 
Könnt's das nächste Mal nicht 'n bißchen 
bunter sein, INFOGRAMES? 
Konvertierungsnote: 2 + 
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Ein Ball und zwei Spieler: Der BASKETMA- 
STER hält seinen Einzug auf dem C-64. Und 
wieder wurde das Game von dem Spectrum- 
besessenen spanischen Softwarehaus Dl- 
NAMIC in Zusammenarbeit mit OCEAN pro- 
duziert. Anscheinend haben die Spanier 
aber nicht so viel programmiertechnische 
Erfahrung auf dem C-64, denn das Game 
hat einiges von seinem Reiz und seiner 
Spielbarkeit verloren. Die Grafiken sind ja 
noch ansehnlich, aber die Zuschauerkulisse 
war beim Spectrum etwas imposanter. 
Außerdem ist es auf dem C-64 nahezu un- 
möglich, beim Spiel gegen den Computer zu 
gewinnen. Die Techniken wie Dribbeln und 
Werfen sind auf dem Commodore zwar ge- 
nauso gehalten wie beim Specci, lassen sich 
aber ungleich schwerer ausführen, da die 
Steuerung nicht besonders präzise arbeitet. 
Was den Sound betrifft, so sollte mal jemand 
zu DINAMIC gehen und den Leuten sagen, 
daB der C-64 im Gegensatz zum Spectrum 
über einen Soundchip verfügt, den man In 
einem guten Spiel auch ausreichend benut- 
zen sollte. Schade um diese schöne Basket- 
ballsimulation, denn mehr als schlechtes 
Mittelmaß haben die beiden Firmen bei 
BASKETMASTER nicht geleistet. 
Konvertierungsnote: 3- 




Kurz und knapp: Die ST. BRIDE GIRLS ha- 
ben ihren JACK THE RIPPER In den 64er 
geschickt, damit er auch dort Quill-mäßig 
sein Unwesen treiben kann. CHL ist der„Ver- 
treiber" eines Adventures, das sich von der 
Spectrum- Fassung lediglich durch bessere 
Grafik unterscheidet... 
Konvertierungsnote: 3 



• •• 



Mit TERRA NOVA ZiafKINGSOFT eineC-16- 
Produktion auf den Atari ST konvertiert. Das 
Ergebnis: Bessere Grafiken, aber leider ein 
sehr langweiliger Spielablauf. Ähnlich „Xe- 
vious" scrollt man so vorsieh hin, um feindli- 
che Wesen, die massenweise auftauchen, 
abzuschießen. Die Gegner heben sich op- 
tisch nurgeringfügig vom Hintergrund ab, so 
daß man schon sehr schnell reagieren muß, 
damit man nicht ohne Leben da steht. Auch 
die Schüsse, die auf den Spieler abgefeuert 
werden, sind wirklich schlecht zu erkennen 
(äugen- und nervenfeindlichl). Den Sound 
habe ich schon nach wenigen Sekunden 
mittels Dreh am Potentiometer zum Schwei- 
gen gebracht - eine Zumutung. Vielleicht 
liegt's auch daran, daß es sich um ein Billig- 
Programm handelt? 
Konvertierungsnote: 4- 



Na endlich gibt's BACKLASH auch für den 
Amiga! NOVAGEN hat sich redlich bemüht, 
alle Features der Atari ST-Version original- 
getreu für den Amiga zu übernehmen. So- 
wohl die Grafik, die Animation als auch der 
Sound sind mit dem ST absolut identisch. Ich 
hätte mir allerdings mal ein paar schicke 
Sounds gewünscht, denn der Soundchip 
des Amiga wird bei BACKLASH recht unter- 
belastet. Ansonsten kann man an dem Ga- 
me nichts aussetzen, denn die Spielbarkeit 
ist schließlich ebenfalls adäquat. 
Konvertierungsnote: 2 




• •• 



Wow! Da ist SYSTEM 3 ja eine erstklassige 
Umsetzung gelungen! Bei INTERNATIO- 
NAL KARATE+ für den Schneider sind wie- 
der alle Features dabei, die auch schon die 
C-64-Fassung zum Tophit machten: Eine 
fantastische Animation und ein toller, ani- 
mierter Hintergrund. Die Grafiken sind vom 
Feinsten, und das Game ist ziemlich schnell 
und schwierig, denn immerhin müssen zwei 
Gegner gleichzeitig auf die Matte gebracht 
werden. Einzig und allein der Sound mißfiel 
mir ein wenig, denn der hätte ruhig ein biß- 
chen melodischer sein können. Ansonsten 
ist IK+ nach wie vor eines der besten Karate- 
Spiele, die derzeit auf dem Markt sind. 
Schneider-Fans sollten zugreifen! 
Konvertierungsnote: 1 




Endlich gibt's STIFFLIP auc/? in Deutsch für 
den Schneider! Dieses Masterpiece von PA- 
LACE kann sich sehen lassen, denn bessere 
Action-Adventures dieser Art habe ich bis- 
her selten gesehen. Wer es bis jetzt ver- 
säumte, die zahllosen, witzigen Kommenta- 




re zu lesen und sich mit Hilfe der Menüs 
durch die Handlung zu kämpfen, sollte die- 
se Chance jetzt unbedingt wahrnehmen! Es 
macht wirklich viel Spaß, die ganzen Effekte 
dieses exzellenten Programms auszuko- 
sten und dabei dem bösen Graf Chameleon 
das Handwerk zu legen. Alle Charaktere des 
Games sind toll designed und haben viele 
mimische Varianten drauf! Gut zum Game 
paßt auch der Sound, der den Jungs von Pa- 
lace auf dem Schneider wirklich gut gelun- 
gen ist. STIFFLIP ist ein Game, das wirklich 
jeden halbwegs Adventure- Interessierten 
begeistern dürfte! Bleib zu hoffen, daß es 
demnächst noch weitere Abenteuer mit die- 
sen Comic-Figuren gibt. 
Konvertierungsnote: 1 



• •• 



Wow, da hat sich FIREBIRD/a wirklich selbst 
übertroffen! Warum? Na, ganz einfach, 
BUBBLE BOBBLE für den Atari ST ist da! 
Das Game bietet die Schnelligkeit der Spec- 
trum-Fassung und eine noch bessere Grafik 
als sie schon der C-64 besaß. Vom 
Sound wollen wir gar nicht reden, denn der 
ist zwar nicht unbedingt ein Top-Act, aber mit 
der Spielhallenversion ungefähr zu 99,9% 
kompatibel! A uch die anderen Features 

7^m 




entsprechen der des Automaten-Originals 
völlig. Die Plattformen sind dementspre- 
chend schlicht, aber alle anderen Charakte- 
re des Games sind gut animiert und sehen 
echt witzig aus. Die Spielbarkeit ist dem- 
entsprechend hoch, zumal man auch dieses 
Mal wieder eine „Secret Round", Zusatzaus- 
rüstungen und wertvolle Bonuspunkte errei- 
chen kann. Lediglich derSchwierigkeitsgrad 
ist etwas niedriger, aber das fällt nicht weiter 
störend ins Gewicht. BUBBLE BOBBLE 
macht viel Fun! 
Konvertierungsnote: 1 



• •• 



Kurz vor Redaktionsschluß bekamen wir von 
MASTERTRONIC/MELBOURNE HOUSE, 
England noch eine ausgezeichnete 
XENOH-Fassung zu sehen! (ASM berichte- 
te; damals noch „Kelly X" für ST!). Jetzt lag 
uns die Amiga-Umsetzung vor, die man als 
wahrlich hervorragend gelungen bezeich- 
nen muß. Nicht nur die Schnelligkeit, auch - 
und vor allem - der enorm hohe Schwierig- 
keitsgrad machen dieses Game (das aus der 
Spielhölle kommt) zu einem der besten Ami- 
ga-Games! Die Grafik ist vorzüglich; Sound 
und Sprachausgabe „passend". Sie müssen 
sich gegen Aliens zu Wehr setzen, nebenbei 
bestimmte „Bonus-Pills" aufsammeln und 
geschickt Hindernissen, Laser-Feuer und 
Gegnern auszuweichen. Der Spiel-Spaß ist 
vorprogrammiert; zumal man ob der 
Schwierigkeitsgrade ziemlich lange was von 
XENON hat! 
Konvertierungsnote: 1 + 
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Ein spanischer Ulk-Comic gab die Vorlage 
ab für ein deutsches Programm: CLEVER & 
SMART. Überdie Qualität dieses Spiels kann 
man nach wie vor streiten, taktisch muß man 
aber teststellen, daß die Konvertierung für 
den Amiga nicht besonders glücklich verlau- 
ten ist. Am besten hat mir noch das gute, rie- 
sige Logo von MAGIC BYTES gefallen, der 
Rest scheint allerdings ziemlich genau von 
C-64 übernommen worden zu sein, denn 
die meisten Grafiken sind recht lieblos. So 
laufen unsere beiden Helden ziemlich däm- 
lich und mißgestaltet durch eine Gegend, 
die ziemlich schlichte und eckige Häuser- 
fronten aus der Vogelperspektive bietet. Da- 
bei wird besonders auch die schleppende 
Animation und das langsame Scrolling auf 
die Dauer ziemlich nervig. Wozu hat der Ami- 
ga eigentlich seine tollen Grafiktähigkeiten? 
Auch der Sound ließ ziemlich zu wünschen 
übrig, denn nur im Titelbild wird das Ohr mit 
einer Melodie erfreut, der Rest des Spiels 
verläuft mit einfallslosen FX-Sounds, die 
echt eine Beleidigung für den Soundchip 
sind. Der originale Comic gefällt mir da im- 
mer noch am besten. 
Konvertierungsnote: 3- 



• •• 




Gleich zwei neue Versionen der Reinhold 
Messmer-Hommage CHAMONIX CHAL- 
LENGE flatterten uns von INFOGRAMES 
ins Haus. Erstaunlicherweise waren aber 
zwischen diesen beiden neuen Fassungen 
für den C-64 und den IBM kaum Unterschie- 
de festzustellen. Bei beiden gibt's eine her- 
vorragende Grafik, die gegenüber dem Atari 
ST nur wenig nachgelassen hat. Einzig und 
allein die Steuerung arbeitet etwas unpräzi- 
ser, aber das fällt kaum ins Gewicht. Na, habt 
Ihr jetzt Lust auf eine schöne Erstbestei- 
gung? 
Konvertierungsnote: 2 



• •• 



Das ehemalige Hubschrauber-Kniftel-Spiel 
FORTRESS UNDERGROUND von KING- 
SOFT hat nun auch seine Umsetzung auf C- 
64 und Atari XL/XE erfahren. Wir haben uns 
für Euch die XL-Version angeschaut. Ergeb- 
nis: Von „Umsetzung" kann keine Rede sein. 
Das Spielchen hat mit der ursprünglichen 
Amiga-Version lediglich den Namen ge- 
mein. Es handelt sich um ein nettes, kosten- 
günstiges „Fort Apocalypse-ähnliches" Ga- 
me, das seine Reize, aber auch seine Gren- 
zen hat. 

Konvertierungsnote: nicht ermittelbar 
(Gesamteindruck: 3) 



Endlich gibt's mal wieder ein bißchen Stuff 
für die arg vernachlässigten C-16/Plus4- 
Fans. CODE MASTERS hat nämlich seinen 
Low-Budget-Dauerbrenner BMX SIMULA- 
TOR jetzt für den Einsteiger-Rechner neu 
aufgelegt. Die Handlung: Auf dem Monitor 
gibt's eine runde Strecke, die mit zwei Spie- 
lern oder dem Computer als Gegner sound- 
sooft durchfahren werden muß. Der Nach- 
teil: Das Game wurde für den mageren Spei- 
cher des C-16 ausgelegt und besitzt ein 
dementsprechend mageres Gameplay. Der 
Sound ist voll für die Katz', die Bikes sehen 
aus wie Armbrüste und die Steuerung sorgt 
eher für einen Krampf im Arm und weniger 
für Fun. Immerhin, die Backgrounds sind den 
Strichmännchen nicht mehr allzu sehr ar 
verwandt, und das Game kostet lediglich ei- 
nen Blauen. Konvertierungsnote: 3- 
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Ein Comic-Strip Held will jetzt auch auf den 
Schneider Furore machen: ANDY CAPP vor 
MIRRORSOFT/sf wieder da! Die Animatior, 
dieses Durchschnittsbürgers mit diverser 
Problemchen ist nach wie vor das Glanz 
stück des Programmes, aber sie ist etwas 
langsamer als beim C-64. Ansonsten bietet 
die Grafik keine wesentlichen Neuerungen. 
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Leider ist nämlich auch dieses Mal alles wie- 
der schwarz/weiß, und die Grafiken hätte 
man auch locker mit einer simplen Zeichen- 
routine selbst erstellen können, denn De- 
tails fehlen dem Game. 
Übrigens: Wer die paar englischen Sätzchen 
in dem Spiel überhaupt nicht versteht, hat 
jetzt auch die Chance, diese in Deutsch für 
den C-64 zu bekommen. Die größte Ände- 
rung dürfte aber lediglich im Titel vonstatten 
gegangen sein. Unser Held heißt nämlich im 
Deutschen WILLYWACKER. Wer's braucht.. 
Konvertierungsnote: 3 
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Die 16-Bitter werden diesen Monat ja wirk- 
lich gut mit neuem Konvertierungs-Stutf ein- 
gedeckt, aber leider geht das Gros dabei an 
den Atari ST Die Amiga-Fans können die 
verheulten Taschentücher aber für einen 
Moment zur Seite legen, denn nun ist plötz- 
lich, ohne jede Ankündigung, Vorahnung 
oder gar Prophezeiung, tatsächlich noch ei- 
ne Fassung von ARKANOID für den dicken 
Commodore herausgekommen! Wenn Ihr 
jetzt denkt, das OCEAN dieses Ding verbro- 
chen hat, seid Ihraberschiel gewickelt, denn 
die Amiga-Version stammt vom amerikani- 
schen Softwarehaus DISCOVERY. Die 
Jungs hätten aberbesserdie Fingervon dem 
Game lassen sollen, denn die Konvertierung 
ist voll in die Hose gegangen. Zunächst mal 
werden alle Level unterschiedlich gestartet, 
so daß man die Augen immer starr auf den 
Monitor richten sollte. Der Sound paßt eher 
zum C-64 und die Steuerung ist auch nicht 
besonders präzise. Den dicksten Hammer 
haben sich die Programmierer aber bei der 
Animation der Sprites geleistet. Die belieb- 
ten Gegner aus den anderen Versionen sind 
zwar noch da und sehen gar nicht mal sooo 
schlecht aus, aber sie flackern fürchterlich! 
Gibt es tatsächlich noch Leute, die mit dem 
rahmen Amiga-Basic arbeiten? Wenn ja, 
dann müssen sie bei. . . sitzen. Mann, Mann, 
da könnt Ihr die Taschentüchergleich wieder 
herausholen, denn ARKANOID ist der wür- 
dige KONVERTIERUNGSFLOP DES MO- 
NATS. Konvertierungsnote: 5- 



Kein ausgesprochenes Schmankerl waren 
die CALIFORNIA GAMES von EPYX für 
ASM-Leser Linus Staeffler, der uns folgen- 
des mitteilte: „Jede Disziplin wird nachgela- 
den: Sound ist keiner vorhanden. Die Grafik 
ist sehr unschön: Alles ist sehr grob und ein- 
farbig. Die Motivation. CALIFORNIA GAMES 
auf dem Spectrum zu spielen, ließ verdammt 
schnell nach. Das ist nicht gerade eine Emp- 
fehlung!" Vielleicht wurde hier etwas zu vor- 
schnell gehandelt? 
Konvertierungsnote: 5- 



• •• 



Na, dann bohrtEuch mal durch bei DRILLER 
für den C-64! Für dieses schicke Vektor- 
Grafik-Game hatte INCENTIVE SOFTWA- 
RE ja stolz ein neues System mit dem Na- 
men FREESCAPE vorgestellt, das beim 
Spectrum und Schneider auch voll überzeu- 
gen konnte. Leider Gottes ist aber beim C- 
64 die Animation etwas zu langsam geraten, 
mal ganz abgesehen davon, daß die Grafi- 
ken auch nicht gerade das Gelbe vom Ei 
sind. Immerhin haben die Jungs von INCEN- 
TIVE daran gedacht, einen ganz guten Sound 
einzubauen, derein recht gutes Spiel feeling 
rüberbringt. Wäre nicht das interessante Ga- 
meplay, bei dem man Kristalle sammeln und 
Stationen ausschalten muß, wäre DRILLER 
schon ein mieses Game. So kann man 's sich 
aber noch bedenkenlos reinziehen. 
Konvertierungsnote: 3- 
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Heiße Ölen, enge Kurven - SUPER HANG 
ON für den Schneiderist da! Wie wir schon im 
damaligen Test erwähnten, sieht das Game 
verdammt nach dem guten Enduro Racer 
aus, bietet aber mehr Strecken und viele 
schöne Backgrounds. Seltsamerweise 
macht sich die Schneider-Fassung noch 
durch eine größere Einfarbigkeit bemerkbar, 
als sie schon die Spectrum-Fassung auf- 
wies. Da war wenigstens das eigene Motor- 
rad noch etwas bunt, aber beim Schneider 
hüllt sich der Monitor in dezentes schwarz 
und grün. Dafür ist das gesamte Scrolling ei- 
ne Idee flüssiger, während der Sound wie- 
derum direkt von Specci abgekupfert wor- 
den zu sein scheint. Seltsam, seltsam, aber 
das wird wohl alles daran liegen, daß beide 
Rechner den selben Prozessor benutzen. 
SUPER HANG ON reißt mich zwar auch jetzt 
noch nicht unbedingt von Hocker, aber 
ELECTRIC DREAMS hat immerhin ordentli- 
che Arbeit bei der Umsetzung geleistet. 
Konvertierungsnote: 2- 







Einfarbige Sprites müssen nicht immer ein 
abolutes Manko sein, wie MEAN STREAK 
von MIRRORSOFT für den Spectrum be- 
weist. Neben dem recht flotten Scrolling und 
der feinen Steuerung besitzt das Game noch 
einen gutgemachten 128K-Sound, bei dem 
es sich endlich mal lohnt, auch den Tönen ei- 
nes Speccis zu lauschen. Die Handlung ist 
da eher indizierungsverdächtig, denn Ihr 
müßt mit Eurem Motorrad andere Motorrad- 
fahrer von der Straße abdrängen, abschie- 
ßen oder in eine Falle locken. Zusätzlich 
gibt's noch Öl- und Benzin fässer sowie eini- 
ge Rampen, die die Punktezahl auffrischen. 
MEAN STREAK bietet auch auf dem Spec- 
trum nichts Berauschendes, ist aber noch 
guter Durchschnittsstuff. 
Konvertierungsnote: 2+ 



• •• 



Den Boulder Dash-Verschnitt zum Taschen- 
geldpreis (10 Mark) namens SURVIVORS 
gibt es jetzt auch für den Schneider. Grafisch 
gesehen ist diese Fassung 64er-ähnlich - 
mit einigen (verständlichen) Abstrichen. Das 
Gameplay ist in Ordnung; eben eine gute 
Boulder-Variante, die dem Amstrad-User 
gefallen könnte. 
Konvertierungsnote: 3 



Ein Low Budget-Held feiert sein Comeback 
auf dem Atari ST: JOE BLADE. PLAYERS hat 
es geschafft, die Action- Handlung um sechs 
entführte Staaten führer passend für diesen 
schnellen Rechner umzusetzen. Bei diesem 
Labyrinth-Action-Spiel sticht die Grafik 
noch am ehesten ins Auge. Der Rest wurde 
weitgehend von den anderen Versionen 
übernommen. Kaum zu glauben, aber JOE 
BLADE sprang in den englischen Charts 
glatt auf Platz 1. Mehrais Durchschnitt ist das 
Game aber trotzdem nicht. 
Konvertierungsnote: 2- 



• •• 




liiih. was für eine winzige Spielfläche be- 
schert GREMLIN uns denn da für den 
Schneider? Also ehrlich Leute: Im Film MA- 
STERS OFTHE UNIVERSE hat mir Dolph 
Lundgren weitaus besser gefallen als im 
Spiel zum Film für den Schneider! Diese klei- 
nen, absolut häßlichen Sprites sehen Amei- 
sen ähnlicher als einem muskelbepackten 
Teenie-Helden. An der Handlung hat sich na- 
türlich nichts geändert, denn unser guter He- 
Man muß den kosmischen Schlüssel finden. 
Der Sound ist auch kaum der Rede wert, aber 
immerhin sind die Backgrounds ab und zu 
ganz ansehnlich. Die Geldausgabe von ca. 
32 DM kann man sich aber meines Erachtens 
sparen, denn dafür bietet das Game nichts 
Berauschendes. Ein kleiner Trost noch zum 
Schluß: Die früherpublizierte C-64-Fassung 
war auch nichts Tolles. 
Konvertierungsnote: 4 




Eine mysthische Handlung, gute Grafiken 
und viele Pop up Menues sollen die C-64- 
Fans dazu bewegen, bei SLAINE zuzugrei- 
fen. Dieses Action-Adventure hat seit der 
Spectrum-Urversion kaum Veränderungen 
durchgemacht, denn die Grafiken sind de- 
nen des Speccis immer noch sehr ähnlich 
und die Steuerung nach wie vor umständlich 
und sehr gewöhnungsbedürftig. Ja, von RE- 
FLEX-CONTROL ist die Rede, jener MAR- 
VECH- Erfindung, bei der die Handlungs- 
möglichkeiten in Form von Gedanken in ei- 
nem Fenster vorbeihuschen und rechtzeitig 
angewählt werden müssen. Deswegen 
bleibt SLAINE auch immer noch ein recht 
durchschnittliches Programm, das aber auf 
dem Commodore eine interessante Neu- 



erung aufweist: Den Sound. Im Gegensatz 
zu den anderen Versionen gibt's jetzt einen 
absoluten Hammersound, bei dem man den 
Lautstärkeregler gar nicht laut genug auf- 
drehen kann! Schade, schade, daß der Rest 
des Games nicht so überzeugend ist. 
Konvertierungsnote: 3 



• •• 




Uff, in letzter Minute erreichte uns noch eine 
Neuerscheinung für den Atari ST! SCRU- 
PLES, dieses interessante Quizspiel mit den 
peinlichen Fragen und viel Psychoanalyse 
hat mit der Umsetzung auf den Atari ST seine 
Vollendung erfahren. LEISURE GENIUS 
(ein Töchterchen der bekannteren VIRGIN 
GAMES; hat das Programm mit einer exzel- 
lenten Grafik, viel Spielwitz und Komfort 
ausgestattet. Das Game besticht besonders 
durch die absolut originell gestylten Charak- 
tere (es gibt insgesamt 50), die während des 
Spiels je nach Lust und Laune die verschie- 
densten Grimassen schneiden können. Der 
Titelsound Marke „Säbeltanz" gefiel mir zwar 
auf dem C-64 etwas besser, dafür bietet die 
ST- Fassung aber eine Bomben-Abschluß- 
melodie. SCRUPLES ist damit eine rundher- 
um gelungene Konvertierung, die alle früher 
erschienenen Fassungen in den Schatten 
stellt. 
Konvertierungsnote: 1- 



• •• 



Wie wär's mit einem heißen Rennen auf zwei 
Rädern? ACTIVISION hat sich nämlich jetzt 
erbarmt und eine grafisch verdammt gute 
Version des All-Time-Klassikers ENDURO 
RACER für den Atari STvorgelegt. Der Spiel- 
spaß bleibt somit vollständig erhalten, auch 
wenn das Scrolling etwas zu sehr ruckelt. 
Meiner Meinung nach könnte das auch auf 
dem Atari ST besser gemacht werden. Aber 
was soll's, ENDURO RACER ist jedenfalls ei- 
ne der besten Neuveröffentlichungen für 
den ST in diesem Monat. 
Konvertierungsnote: 2 
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In aller Kürze hier noch einige Konvertierun- 
gen mit ihren Noten: 

- Bobsleigh, Digital Integr., CPC, 5 

- Tomahawk, Digital Integr., IBM, 3 

- Flying Shark, Firebird, CPC, 3+ 

- Tau Ceti, CRL. ST, 2+ 

- Last Mission, Infogrammes, IBM, 2 
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Durchgefallen 



M u 



Programm: Schnell und sicher 
zum Führerschein, System: C- 
64/128, Preis: Ca. 70 Mark, Her- 
steller: Falken-Software, Nie- 
dernhausen, Muster von: [2]. 
Eine Auswahl von 30 aus den 
insgesamt möglichen 703 Fra- 
gen muß der gestresste Kandi- 
dat richtig beantworten kön- 
nen, wenn er den theoretischen 
Teil der Führerscheinprüfung 
bestehen will, die Ihn zum Füh- 
ren eines Kraftwagens der 
Klasse 3 berechtigt. Das heißt: 
703mal Hoffen und Bangen, 
denn jede der Fragen kann im 
Prüfungsbogen möglicherwei- 
se zum Stolperstein werden. 
Wie so vieles im Leben muß 
man sich auch den Erwerb der 
Fahrerlaubnis wahrlich im 
Schweiße seines Angesichts 
verdienen. 

Für all diejenigen, die zum ei- 
nen den begehrten Führer- 
schein anstreben und dazu 
noch einen C-64 oder C-128 



fragten nur eine bestimmte, vor- 
gegebene Zeit für die Antwort 
zur Verfügung, die in Form ei- 
nes langsam abnehmenden 
Balkens in der rechten oberen 
Bildschirmecke dargestellt 
wird. Alle 703 Fragen des offi- 
ziellen Katalogs sind in dem 
Programm enthalten, wobei 
Aufgabenkombinationen im- 
mer wieder neu zusammenge- 
stellt werden, so daß die Wahr- 
scheinlichkeit von Wiederho- 
lungen stark reduziert wurde. 
Will man aber das Programm 
sinnvoll nutzen, so sollte man 
sich zuvor schon intensiv mit 
dem Fragenkatalog beschäftigt 
haben. Hierin sehe ich einen 
erheblichen Nachteil des Pro- 
dukts, denn es erspart keines- 
wegs das lästige, aber wohl un- 
vermeidliche Auswendiglernen 
der Prüfungsfragen. Auch wird 
das gründliche Studium des 
Katalogs nicht vermieden; viel- 
mehr ist das Programm als ein 



A 



* 



FRAGE- HIE UERHALTEH SIE SICH 
BEI DIESEN UERKEHRSZEICHEH? 

AHTMORT : i mHT AH FAHREN BEI 
GLATTE ISB1LDUHG 

PLOETZLICHE l F N > BEUEGUM6EM 
BEI 6LATTEISBILDUMG UERHEIDEH 




ihr eigen nennen, hat FALKEN- 
SOFTWARE; eine Tochter 
des Falken-Verlags, Niedern- 
hausen, ein Programm heraus- 
gebracht, dem der optimisti- 
sche Titel SCHNELL UND SI- 
CHER ZUM FÜHRERSCHEIN 
gegeben wurde. Hierbei 
handelt es sich um ein Paket, 
das aus der Software mitsamt 
12seitigem Handbuch und aus 
dem neuesten amtlichen Fra- 
genkatalog besteht. Der User 
kann im Hauptmenü aus drei 
Programmteilen auswählen 
uns so sein Wissen überprüfen. 
Diese sind „Lernen & Üben". 
„Stichprobentest" und „Wett- 
kampf". Nun bekommt man - 
entweder allein oder im „Wett- 
kampf"-Modus mit bis zu elf 
Teilnehmern - Fragen gestellt, 
die durch Texteingaben beant- 
wortet werden müssen. Hat 
man sich für einen Wettkampf 
entschieden, so steht dem Ge- 



Ersatz für eine Person anzuse- 
hen, von der man sich abfragen 
lassen und so den Wissens- 
stand erfahren kann. Ich habe 
diese Methode eigentlich im- 
mer vorgezogen, doch muß na- 
türlich jeder Prüfling selbst am 
besten wissen, auf welche Art 
und Weise ihm das Lernen am 
leichtesten fällt. Stellt man je- 
doch.eine Kostenrechnung auf, 
so muß man von dem Gesamt- 
preis des Pakets die Kosten von 
ca. 1 7 Mark für den Fragenkata- 
log abziehen; es bleiben also 
rund 53 Mark für die Software, 
und das halte ich persönlich, 
gemessen am Nutzen des Pro- 
gramms, für zu hoch. bz 



Handhabung 9 

Aufbau 7 

Lerneffekt 3 

Anreiz 3 

Preis/Leistung 4 



Lernspiele für Kinder 



Programm: Sac a dos, System: 
Schneider CPC, Preis: ca. 50 
DM (Disk.l, Hersteller: Carraz, 
Frankreich. 

Französische Software macht 
immer mehr von sich reden. Ei- 
ne kleinere Sortwarefirma na- 
mens CARRAZ, die aus der 
Education-Sparte von INFO- 
GRAMES hervorgegangen ist. 
präsentierte uns ein Beispiel 
für ihre Education-Serie, die 
sich besonders an jüngere Kin- 
der wendet. Dieses Programm 
ist völlig in Französisch gehal- 
ten und möglicherweise be- 
dingt für Französisch-Anfänger 
brauchbar. SAC A DOS ist ein 
kleiner Rucksack, in dem sich 
eine Schneider-Diskette befin- 
det. Auf dieser stehen mehrere 
Denk- und Schreibspiele zur 
Verfügung. So gibt es z.B. ein 



Übungen zum Gedächtnis (ver- 
schiedene Gegenstände müs- 
sen behalten werden) sowie ein 
Assoziationstraining, wo Ge- 
genstände zugeordnet werden 
müssen. 

Nun kann man über„Kinderam 
Computer"ja unterschiedlicher 
Meinung sein. Was das Pro- 
gramm angeht, so ist kein „päd- 
agogischer Mangel" festzustel- 
len. Auch die Ausführung (z.B. 
Grafik) ist o.k.. Lediglich in ei- 
nem Fall fiel die Steuerung ne- 
gativ auf. Wenn man nämlich im 
Labyrinth mehrere Zuordnun- 
gen durchführen muß und ein 
Männchen an einer engen Stel- 
le mitten auf den Weg plaziert, 
statt an eine andere Stelle an 
den Zielpunkt heranzutreten, 
dann können evtl. vorhandene 
andere Männchen, die man 




Labyrinth, in dem z. B. ein 
Männchen zu seinem Haus ge- 
führt werden muß. Das Ganze 
wird per Joystick erledigt. In hö- 
heren Levels müssen dann 
mehrere Figuren z.B. ihrem Le- 
bensraum (Affe/Baum, Fisch/ 
Aquarium) richtig zugeordnet 
und durch das Labyrinth ge- 
führt werden. Ein anderer Teil 
beschäftigt sich mit dem 
Schreiben einiger Wörter. Ein 
Gegenstand oder ein Tier wird 
gezeigt und vom Computer das 
Wort dazugeschrieben. Z.B. er- 
scheint eine Schildkröte, dar- 
über steht „TORTUE". Nun 
schreibt der Lernende das Wort 
noch einmal darunter. Dieser 
Teil ist auch derjenige, den ich 
bedingt für Französisch-Anfän- 
ger empfehlen kann. Nachteilig 
ist hier nur, daß nicht sehr viele 
Worte eingeübt werden. Es fehlt 
also an der Masse. Außerdem 
befinden sich auf der Diskette 



noch zum Zielpunkt führen 
muß, nicht mehr vorbei, und das 
Ganze muß neu geladen wer- 
den. 

Bis auf diese Kleinigkeit war 
aber alles andere In Ordnung. 
Da alles in Französisch ist, wird 
das Programm wohl nicht für 
deutsche Kleinkinder in Frage 
kommen. Zum Lernen für Fran- 
zösisch-Anfänger ist leider nur 
zu wenig „Stoff"vorhanden.Von 
der Idee und pädagogischen 
Bearbeitung her kann man SAC 
A DOS aber als gelungen be- 
trachten. 

str 
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ASM-Generalkarte 



Wir danken den 
hier aufgeführten 
Häusern für ihre 
freundliche 
Unterstützung! 




Delta Soll, SchönwalderatraSo 55, 1000 Berlin 20, Tal (0301 

3362063 

Elektronik von A-Z. Streaemannstr. 95, '000 8eriln 61, Tel.. (030) 

261041 

Activlslon Deutschland GmbH. Karlstr. 26. 2000 Hamburg 76, Tel.'. 

(040122013 70 

CSJ Computorso«. An Oet Tiefenriede 27. 3000 Hannover 1. Tel. 

(0511) 866363 

renne Sollware, Königsir. 65. 3000 Hannover 1. Tel (05111 315834 

Astro-Varsand, Postfach 1330. 3502 Vollmer, Tel : (05611 8801 11 

Qlass House Games, Allreä Heinrich liier. Postfach 1202, 3S82 Fola- 

berg, Tel.: 106662)5354. 

ha-ku-solt. Bahnstr. 38, 4000 Düsseldorf 1 Tel : (02 1 1 1 32 85 55 

Joyeoft. Humboldtsir. 4. 4000 Düsseldorf. Tel.: (0211) 6801403. 

Rushware Computersplele GmbH. Bruchweg 1 28-1 32. 4044 Kaarst 2. 

Tel 10 2101)60 70. 

Micro-Handler. Mslmedyor SlraOe 27. 4050 Mönchengladbach. Tel.: 

10261)66 5096-68. 

Diamond Software, Regentenatr. 176, 4050 Mönchengladbach. Tel.: 

(02161)21639 

Comoy-Shop OHG, Gneiaenaustr 29. 4330 MOnlholm'Ruhr. Tel . 

10208) 49 7169. 

Prolisolt. Sutthauser Str. 50-52, 4500Oanabr0ck. Tel : (05 41) 5 39 05. 

Schuster Elektronik. Obere Munsterstr 33. 4620 Castrop-Rauxel 
Tel : (02305) 3770. 

Lelsuresott Deutschland GmbH, Industrfestr. 23. 4709 Bergkamen- 
Ronthe.Tel. 102389)60 71. 
Maatertronlc,KalBer-OI10-Weg18.4770Soesl.Tel . (02921I 75020. 

AricJasoft. Cart-Bertelsmann-Slr 161. Postlach 1360, 4830 Gütersloh 

t.Tel 105241)801 

Korona-Solt, Sieglrledotr. 36. Postlach 3116. 4830 Gütersloh. Tel.. 

(05241)26636. 

Undanschmldl. Schulsir. 14. 4972 Lohne. Tel |05732l 72849 

Mulllsotl, Berrenratherstr 354. 5000 Köln 41. Tel. (0221) 41 7789. 

Kingsoll, Schnackebusch 4, 5106 Roetgen, Tel. (024 08) 51 19. 

Bomlco. Elblnger SlraBe 3, 6000 Frankfurt 90. Tel.: (069) 706050 

Teledienst. GebrOder-Lang-Str. 7, 6360 Friedberg 

Gameiott, Hospltolstr. 6, 6450 Hanau. Tel (06161) 25 2381 

Michael Naujoka. Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg, Tel (06221) 

46885. 

Dlabolo-Versand, Melanchthonstr. 75/1. 7518 Bretten, Tel.: (0 72 521 

30 58. 

Computer Shop. Landsbergerstr 135. 8000 München 2. Tel.. (089) 

50224 63. 

Funtastlc Computerware, Müllersir 44. 8000MQnchen 44, Tel.. (0 89) 

26095 93. 

MloroPhaae. Nymphenburgeratr. 178. 8000 München 40. 



Software-Magazin. Wllhelm-Busch-Str 34. 6000 München 71. 

2S Soft, Mlcrolradlng, Nonntal 11, 8240 Bercntesgadon. Tel.: 10 86 52) 

63061. 

TS. Datensysteme. Dennisstr 45. 6500 Nürnberg 80, Tel.. (0911) 

288286. 

Softwareversand Herbert Muller. Oorfstraöe 1. 8852 Raln-Unterpel- 

chlng 

i) mloro-partner/Msfllc Bytes, Goelheatr 1. 4830 Gütersloh. Tel 
(05241) 1634 0, 1835 

Basya-Solt. Fotstgasae 19. 3440 Eschwege, Tel.. (056511 
4646 

7 ) MLS Compulersysteme und Versand. Sonnenbllckallee 
9, 3650 Marburg. Tel (0 64 21) 2 30 48 

Ob) Amor (Deutschland) Lid, Hans-Henny-Jahn-Weg 2t. 
-* 2000 Hamburg 76 

Jumbo Soll. Horemannstr. 2. 8000 München 19. Tel.. 
1089) 123 4065 

40 ] lommySoltware. Gutlkowerslr. 35, 6000 Frankfurt 
^ 70, Tel : (069)614046 

41 > Eurosystems. Bredenbachslr 129, 4240 Emmerich, 
•'3221 52151. 

42 ) Ralribow Arts/Tlme Warp, Munsterstr 27, 4630 
lülerslon 1. Tel : (05241) 16888/26688. 



(43) CCO. 
Bui 
6228 Ellvllle 



4) Andreas 

Bachler. 

Postlach 429, 

4290 Bocholt 

Tel (02871) 

183086 
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IS Kontakte, die Sie nutzen sollten! 



Advance Sollware Promotlons Lid, 17 Staole Tyo, Hariow, Essex 
CM18 7U.Te1.. (004 42 79M1244V 

AHigata. ' Orange Street. Sheffield 51 4DW Tel.. |00447 42) 
75 57 96 

AMC-Vorlag. Biucherstr. 17. 6200 Wiesbaden 
A*S-Software. Loulso-Schroeder-Slr 7. 3000 Hannover 61 
Anco Sollwaro, 4 Westgato Houao. Spital Stroal. DarHord. Kent. 
Argus Press Software. Viclory House. lelcester Place, London 
WC2H 7 NB. 

Arnor (Deutschland) Lid, Hana-H an ny- Jahn-Weg 21. 2000 Ham- 
burg 76. 

Atari Corporalion Doulschland GmbH, Postlach 1213, 6096 Raun- 
heim. Tel . (06142) 20 90. 

Atlanita. Ounanlalr 53, 5030 Hürth. Tel. (022 33» 4 1081 
Ailanlis Software Ltd, 28 Station Road. London St=25 SAG. 
Audiogonic, 12 Chlllem Enterprise Centre. Station Road. Theale, 
Berka. RG7 4AA England. 

B 

Beyond, Lector, Court Third Floor. 153 Farnngdon Road. London 
EC1R3AD. 

B.olko-Borendsen-Giiszczynskl, Beimoorweg 2-4. 2070 Ahrens- 
burg. TeL. (04102) 43940 
Bubble Bus. 87. High Street, Tonbridge, Kant TN9 1RX. 



Cascade Games. Hairogate HGl 5BG, England. 

CCD. Kann Meyfoklt. Schöne Aussicht 41, 6229 Wallul 

CCP Sottware-Entwicklung, Postfach 602. 3550 Marburg/Lahn 

Co TEC Tradmg GmbH. Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1 

Code Masters, Beaumoni Business Cenife.Baaumonl Close.Ban- 

bury, Oxon, England 

Comidos Software, Krefelder Sir 289. 4100 Dulsburg-Rhelnhau- 

aen. 

Compulor Bauer. Schwanseestr 43. 8000 München 90, Tel ,, 089/ 

6908767 

Computer HardÄSoftwere, Postfach 301033. 4000 Düsseldorf 

Compuler-Servlce, Thomaa Müller. Poslfach 2526. 7600 Otlen- 

burg, Tel (07 81) 76921 

Comsott iComSOFT), Fuggerstr. 4. 8901 Siadibergen 2. 

CRL , CRL Group PLC, CRL House. 9 Kings Yard. Carpentera Road, 

London E15 2HD. 



Dala Becker, Morowingerstr. 30. 4000 Düsseldorf 

DaiaBoulner KG. Hauptair 10-14. 2217 Kelllnghusen. Tel.: (04822) 

22 21 

DELA-Eleklronlk, Maaslrlchler Str. 23. 5000 Köln 

Deltacom, Hölderlinstr 16, 4100 Duisburg 14, Tel 02135/ 

57633. 

Detlev Schwan/. Marschallslr 4. 8000 München 40 

Digital Integration, Watchmoor Trade Centre, Watchmoor Road, 

Pemberley. Surrey GU15 3AL. England. 

Digital Research. Hansast' 15. 8000 München 21. 

Domark. 22 Hartfield Road. London SW19 3TA. 

Döbbelin A Böder. Wickenerslr 50. 6093 Flörsheim 

Drebensledt Computerservice, Elsenstf 1. 

4006 Erkrath 2, Tel * (02104) 316 79 

DTM, Qomhofenweg 5, 6200 Wiesbaden 

Dusi Soflware, Meisenweg 6. 7073 Lorch. 

Durell Software, Castle Lodge. Castle Green. Taunlon TA 1 4 AB. 

DW Soflware. 62 Läse alles Avenue. Whlihornsea. North Humüersl- 

de. HU19 2EB. Tel : (00 44 9642) 20 70. 

Dynamics Marketing GmbH, Postfach 112005, 2000 Hamburg 11. 



EAS Computertechnik. Ferdinands». 18, 4630 Bochum 1 Tel 

(0234)34307 

EBG. Rosenkavalierpfat? 12.8000 München, Tel. (069) 919047. 

EDV-BV GmbH. Wembergstr. 44, 8473 Pfrelmd. 

Electric Dreama, 31 Carfton Crescenl. Soulhampton, 

Elocironic Ans, Langley Business Centre. 1 1 -49 Stailon Rd, Lang- 

ley, New Slough, Berks SL3 8YN. England 

Electronic Arts, 1820 Gateway Drive, San Maleo, CA 94404, USA 

Elite Systems Ltd, Anchor House. Anchor Road. Aldridge. Waisall. 

WS9 SPW. West Midlands 

Endurance Games, 28 Litlle ParkGardens, Entield, MiddleseiEN2 

6 PG. England 

Bernhard Engl, Bunsenstr 13. 8000 München 83. 

Engiiah Soflware. 1 North Parade. Parsonage Garden», Mancho- 

aterM6Q 1BX. England. 

Eurogold, Daimterstr. 11, 4044 Kearsi 2. 

Eurosystems, Bredenbachstr 129, 4240 Emmerich, Tel. (02822) 

52151. 



Final Froniier Soltwaro 18307 Buroank Blvd. Suite 108, Tarzana. 
CA 91356 USA 

Firebird Software, 74 New Oxford Street. London WC1 A 1 PS, Eng- 
land 

Focus, Fnesen3lr. 14, 3000 Hannover I, 

Axel Fuchs, Galsbergsir 36, 6900 Heidelberg. Tel.. (06221) 
26699. 



Gargoyle Games. Scdgioy Road East, Tipton, Wesi Midlands DY4 

7UJ 

Gepo-SoM. Gertrudenstr 31. 4220 Dinslaken. 

Giggo Electronics. Schnoe'ernerrlng 4, 8500 Nürnberg 50 

Gilsoft, 2Park Crescenl, Barry S Glam CF6 8HD 

Gramlln Graphics, Unil 2/3. Holford Way, Hollord. Birmingham B6 

7AX 

Joachim Guenstor. Mühlensir. 12, 5431 Boden. 

H 

H.B EDV, Olgasir i. 7992Toinang l, Tel.: 10 75421 83S3 

Heart-Ware GmbH. MOhlbachalr 7, 6393 Wehrhelm 2. 

Heimcompulor-Shop Waldeck Vertriebs-GmbH. Tulpenatr 30. 

2870 Oelmenhorsl. Tel. (0 42211 IM 64 

Hoimaoolh, Fraunhoferstr 13. 8000 München 5 

Hewson Conaullanls. 560 Mlllon Tradmg Eatale. Mlllon Ablngdon 

Oxon OX14 4HX 

Ing W Holacker. Tegernseeralr 18. 8150 Holaklrchen. Tel 

108024) 7331 

Hypor Soll. Hauplalr 44. 5441 Auderolh 

I 

Ifl. Helmut Stechmann, Sonntagatr 20, 2152 Homaburg. Tel. 

(04163)2176. 



Imagine Software Ltd. 8 Central Slroet. Manchester M2 5NS. 

Infocom, 125 Cambridge Park Drive. Cambridge, MA 02140. USA 

Infogrames (Frankreich), 79 Rue Hypolyte-Kahn,6 1 900 Vllleurban - 

ne 

Infogrames (England), Mitre House. Abbey Road. Enfield. Middle- 

sex ENI 2RQ. 

IniernationatSottware.Heldentichstr 10,50O0KOIn80,Tel (0221) 

6044 93 

Integral Hydraulik Computer-Division, Am Hochofen 108, 4000 

Düsseldorf n 



Gerhord Knupe. Postfach 354, 4600 Dortmund, Tel 10231) 

52753t 

Koldeweyh. Direct Marketing. Posllach 4164 7302 Oslfildern 1 

Tel. (0711)442003-05 

Konami GmbH, Berner Sir 77, 6000 Frankfurt 56 

Kraml. Degengasse 27/16. A-1 160 Wien 

Kuma Computers. 12 Horseshoo Park, Pangboume. Berksnito 



Lebochrome, Rue de Fragneo 173, 4000 Lüttich. Belgien. 

Langenscheldl-Verlag, Neusser Str 3, 8000 München 40 

Laltice Inc.. 22W600 Bultertield Road, Glen Ellyn. IL 60137. USA 

Level 9 Computing. PO Bo« 39. Weslon-super-Mare, Avon BS 24 

9UR 

Llnel, Landquan Sir 46a. 9320 Arbon, Schwelt Tel.. (004171) 

462228 

Karsten G. Ludwig, Dreieichstr 27. 6057 Dietzenbach. Tel.; 

(06074)29237 

M 

Macmltlan Soflware. 4 Middle Esse« Street. London WC2R 3LF. 
England. 

MANX. P.O Box 55. Shrewabury. N J 07701. USA 
Martech Software CDmmunicalionsLtd.Martoch House, BayTerra- 
ce. Pevensea Bay. East Sussex BN24 6EE 
Melbourne House, Castle Yard House Caslie Yard. Rlcnmond, Sur- 
rey TW10 6TF England. 

Metacomco, 26 Portland Square, Bristol BS2 SRZ 
Microdeal Ltd, Box 86. St Austeil, Cornwall PL25 4VB 
mico-partner. Westenkamp 26. 4830 Gütersloh t. Tel 105241] 
463 11 

Micropool. 4 Morcury Houae. Calleva Park. Aldermaslon. Berks. 
RG7 40W. England 

MicroPro (Mlcropro), Berg-am-Lalm-SIr. 127. 8000 München 80 
Micro Prosa. Daimlersir. 11, 4044 Kaarst 2. 
Microsoft, Eschensir 8, 8028 Taufkirchen. 
Microtymo, Poslbox 368, Kellering, Ohio 45409. USA. 
Mind Games, siehe Argus Press Software I 
Mirrorsoft. Maxwell House. Worshlp Streel, London EC2A 2EN 
M & T-Software -Verlag. Hans-Pinsel* St r 2. 8013 Haar. 
Mulier Hard- und Software, Raunair 8, 7032 Darmshelm 

N 

Neicus, OSB House. 30 The High Slreel, Beckenham, BR3 1AY 

England 

Novagen Software Ltd. 142 AJcester Road. Birmingham B13 8HS. 

England 

No Man's Land/Innelec, 1 10 Bis Avenue du General Le Clerc. 93506 

Pantln Cedex, Frankreich 

Nu Wave, siehe: OHLI 



Ocean Sollware. Ocean House. 6 Central Slreet. Manchester M2 
5NS 

Odin Computers. The Podium, Sleera House. Cannlng Place, Liver- 
pool Merseyalde L18 HN, England 

Odin-Software GmbH, Hiillenstr 49 5100 Aachen Tel |024H 
55 0007 
Omlkrnn, Erlachslr. 15, 7534 Blfkenfeld 2, Tel (0 70821 53 86 



Palace Sollware. 275 Ponlonvllle Road. London Nl 9NL 

Panda-Soll, Uhlondstr. 195, 1000 Berlin 12. 

Pandora, Mercury House, Calleva Park, Aldermaslon. Berks RG7 

40W. 

Personality ComputorTochnlk.KarlBSIr 63. 77 10 Donaueschingen 

Tel (0771)7134 

Phllgerma. Ungererstr. 42. 8000 München 42. 

Plrhanha. Richard Bason. 4 Llllle Esse« Slreel. London WC2R 3LF 

Players. Mercury House. Calleva Park. Aldurmaaton. Berkshire RG7 

4QW 

The Power House. 204 Worpie Road. London SW20 8PM. England 

Power Soltware-Boutlque, Eschenheimer Landair 64. 6000 

Franklurf 1 , Tel. (069)594099 

Psion, Psion House, Harecourl Streel. London W1H IDT 

PSL Marketing. 26 The Business Cenlre, Avenue One. Letchworth. 

Herta SG6 2HB. 



PSS Software, 452 Sloney Stanton Road, Coventry CV6 5DG. 
Psvgnosls, 1 st Floor, Port ol Liverpool Bullding, Pier Head, Liverpool 
L3 1 BY England. 



Oulcksilva. siehe. Argus Press Software 1 



Ralnblrd. 74 New Oxford Slreel. London WC1A 1 PS England. 
Rod Rot Sollware, Postbo. 12, Pnascul. Mersoyslde L35 5HG, Eng- 
land. 

Renner Sollwaro, Poslfach 920. 4440 Rheine, Tel (059 71) 
81592 

Revolution Sollwaro Ine .715 Roule 10 East. Randolph, New Jersey 
07869, USA 

Robcom. siehe- Micro-Händler! 

Roblok Lid, Unil 4, Isleworlh Business Comple», Sl John's Road, 
Isleworlh. Mlddlosox England. 

Romanllc Robot IWG). Ben-Gurlon-Rlng 80, 6000 Franklurt 56, Toi ' 
10691 5075523. 
RTS. Roland Toonen-Sottwaro. Poslfach 31, 4178 Kevelaor 



Saga. 2 Eve Road, Woklng. Suney GU21 4JT 
Holger Schmldl, Loulse-Schroeder-Str 7, 3000 Hannover 61, Tel- 
(0511) 57 43 93. 

Stelan Schmidt, Llndenseestr 9, 6090 Rüsselshelm, Tel (06142) 
31974. 

Schogue-Soll. Wllllngshauseralr 83, 7300 Esslingen a N 
Sinclair Rosoarch. Milton Hall, Millon. Cambnoge, England 
Sollline, Schwarcwaldstr BA. 76020berklrch Tel . 10 780213707 
SolllrHIning, Fasangartenstr. 4. 8000 München 83 
Software -Connocllon. SchulstraBe 18. D-8913 Schondorf 'Ammer- 
see. Tel 108192) 828. 

Software Projects. Bearbrand Complex, Alerton Road, Woollon, Li- 
verpool L25 7SF 

Soltware Technologies Doulschland Bernt-Nottke-Weg 19. 8000 
München 81 

S ♦ S Soll. Kurzer Weg 1 5206 Neunklichen. 
SSI Inc.. 883 Sllerlln Road, Bullding A-200, Mountain View, 
CA 94043. USA. 

Star Division OHG, Zum Elfenbnjch 1 , 2120 Lüneburg 
Slreotwise: siehe Domark! 

Subloglc Corp.. 713 Edgebrook Ddve. Chompalgn. IL 61820. USA 
Suporior Sollware. Regent House. Sktnner Lane. Leeds LS7 IAX. 
Svben-Vertag. Postlach 300961. 4000 Düsseldorf 



TBD. Units 18-20. Rosevale Rood, Pa/khouse Indualnal Eslalo, 

Newcasllo under Lyme. Tel. (004 47 82) 620321. 

The Edge. 31 Maiden Lane, Covenl Garden, London WC2E BHL 

Tho Games Sollware, Posllach. 3440 Eschwege, Tel 105651) 

300 11 

Tnorn EMI. Maarweg 231-233. 5000 KOIn 30. 

Tlme-Soll. Sophlonsfr 32. 7000 Stutlgorl I 

Time Warp Produclions* 3 Rainbow Artsl 

THan-Computer, Sandalr 2, 3446 Meinhard. Tel. (05651) 70165 

Tynesolt, Unil 3. Addison Industnal Eslate. Blaydon. Tyne & Wear 

NE21 4TE. England 

u 

Ubi Soff, I Voie Feil». Eboue. 94000. Crelell. Frankreich 

Ulllmale Play The Game, Ashby-De-La-Zouch, Letcesler LE6 5JV 

Ullrasotf. vennhauser Alleo 218. 4000 Düsseldorf 12 

US. Gold Compulorsplele GmbH, Bruchweg 128-132,4044 Kaarst 

2. Tel 10 21011 6070 

USS. Merklslr. 196. 4904 Enger. Tel . (05224) 5316 



Virgin Games. 2-4 Vernon Yard. 119 Portobello Road, London W11 

2DX 

VoBls. 4100 Aachen, Tel. (0241) 500081 

Vortci Soflware Lid, Unit 2/3 Hollord Way. Hollord. Birmingham E6 

7AX. England 

w 

Waldeck Sollware. Tulpenstr. 30, 2870 Delmenhorst 

Sottwarohandol Weber Hallerhüllenslr 6. 8500 Nürnberg 40, Tel. 

109111 499103 

Weeske Computer Electronic. Potsdamer Ring 10. 7 1 50 Backnang 

Peler West Rocords, Am Heerdler Hol 15, 4000 Düsseldorf II, Tel.. 

(02 11)502131. 

Dlpl.-Ing. Ulrich Woyers. Dahllenweg 12. 4800 Bioleleld 



XRI. 10 Sunnybank Roao. Sullon Coldlield. West Midlands. Tel 
100 4421) 382 6048. 



Zortand Limited, 65-66 Wood Row. London SE 18 50H 
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Activision 57, 132 


CSJ 
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PEK-Soft 11 


Allgem. Austro 114 


Delta Sott 


111 


Rainbow Arts 73 


Anolasott 51 


Diabolo-Versand 


71 


Rushware 49. 66/67 


Astro-Versand 112 


Funtastic 
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81, 131 


Cascade Games 42/43, 79 


Gathmann 


112 


SF-Software 114 


Computer-Service 


Joysoft 
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Software-Versand 


Hofstede 113 


Klngsoft 
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Stamm IM 


Computer-Shop 75, 110 


Korona-Soft 


111 


The Games 113 


Compy-Shop 109, 113 


Naujoks 


95 


TS. Datensysteme 16/17 


Einem Teil dieser Auflage liegen Beilagen der Firmen WESTFALICA 


TECHNICA sowie dem TECHNISCHEN LEHRINSTITUT ONKEN + WEKA- 


VERLAG bei. Wir bitten unsere Leser 


um gefällige Beachtung! 


Die nächste Ausgabe erscheint 


am " 


8. März 1988 


Anzeigenschluß 


ür die Ausgabe 5/88 ist der 22. März 1988 
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STADION AUSVERKAUFT?! 

THE VOLLEYBALL SIMULATOR ist die 
erste sportlich ernstzunehmende Volley- 
ballsimulation mit 12 Spielern! 

Beide Mannschaften können von je 
einem Spieler gesteuert werden. Zu- 
sätzlich kann auch gegen den Computer 
angetreten werden. Alle Regeln und Ab- 
läute des echten Spiels wurden in die- 
sem Programm realisiert. 

Doch damit sind die Möglichkeiten des 
Programms noch nicht erschöpft! Ihnen 
steht ein umfangreicher Taktikeditor zur 
Verfügung. So können Sie sich auch 
noch als Trainer versuchen: Angriffs- 
und Verteidigungstaktik, sowie die Pla- 
zierung können für jeden Spieler defi- 
niert werden. 

Weiterhin macht der VOLLEYBALL 
SIMULATOR ganz einfach unheimlich 
viel Spaß! 

Volleyball kann man jetzt auf Schneider 
CPC, C64, ATARI ST und AMIGA 
spielen. 
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Der Film • Das Spiel 
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Für Major Dutch Schaefer und seine sind die Gehetzten -immer und immer verlassen. Der Dschungel ist seine ein- 
Männer sind Befreiungsaktionen wieder angegriffen von einem Feind, zige Hilfe und mit Intelligenz und 
reine Routine. Audi dieses Mal - im der sich dem Dschungel anpaßt und Instinkt tritt er seine größte Heraus- 
südamerikanischen Dschungel scheint mit einer unmenschlichen Kraft f orderung an: Am Leben zu bleiben! 
es kein Problem zu werden - bis ES zuschlägt, 
kam - und das Grauen beginnt. Schaefer sieht sich dem Wesen gegen- 
Alle menschlichen Vorsätze sind ver- übergestellt, ohne seine Ausrüstung, 
gessen und Schaefer und seine Truppe und muß sich ganz auf seine körper- 
sind nicht mehr länger die Jäger. Sie liehe Kraft und sein Denkvermögen 

e »B7 Twentielh Century Fox Film Corp. All rights reserved. Trademarks owiwd by Twenlieth Century Foi Film Corp. and used by Achvision Ine Undei Aulhorisalion 

Erhältlich als Commodore 64/128 Casserte und Diskette, Amstrad CPC Cassette und Diskette (14.99). Atari ST 

Animion Deulschlond GmbH Postfach 76 06 80 • 2000 Homburg 76 ■ Grauimporte einholten keine deutschsprachigen Anleitungen ■ Fjclusiv Distributer: Ariolosoft ■ Vertrieb Osterreich Korasofl • Vertrieb Schweiz Iholi AG 
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